
RIDGE RACER REVOLUTIOM 


SUPER LISTA DE 


EXITOS DE LOS 


60 MEIOBES JUEGOS 



La legendaria 
secuela del mejor 
shoot'em-up de la 
historia de Sega. 


Auentura y acción 
se unen en un RP6 
que ha cautiuado 
a medio mundo." ' 
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En "Ridge Racer Revolution" se corre a velocidad de infarto. La 
potencia de los nuevos supercoches White Angel y Devil y la fulminante 
respuesta de sus controles no te dejan tomar aire. Los circuitos se han 
rediseñado con cuestas de vértigo y nuevos efectos gráficos. Se ha 
desarrollado la competición vía link que conecta a dos jugadores 
simultáneos, con los circuitos antiguos y los nuevos a pantalla 
completa y con un espejo retrovisor para hacerla más emocionante. 
La música es una nueva remezcla del arcade original. Y se ha combinado 
lo mejor de "Ridge Racer II" y "Rave Racer" para que "Ridge Racer 
Revolution" sea mucho más que una continuación. Es lo más acelerado 
que nunca has visto en tu pantalla. Mucho más de lo que algunos 
corazones pueden soportar. 

Cualquier duda que tengas sobre Playstation, puedes consultarla en 
el teléfono 902 102 102. 

Y para disfrutarlo al máximo, prueba a correr con el nuevo pad 
neGcom de Namco. 


Abre tu mente al poder de PlayStat 


COMPUTER 

ENfTERTAINMEKfT 


Playstation 





TVESIDENT EVIL 

Capcom nos brinda el 
mejor título de 
ha llegado jarnás ha 
nuestras consolas/ X ras ver 
\a prevíew qíie os , ; 
mostramos este mes, es , • 
muy posible que ho s 
consigáis cphciliár el suéñó 
en muchísimo tiempo.. 


T EKKEN 2 

Es sin duda el mejor juego 
de lucha que existe en la 
actualidad. Ninguna otra 
consola (ni siquiera una 
com-op) puede hacer, ' ^ 
sombra a la perfección que 
éste maravilloso juego ^ 
desprende por los cuatro 
costados. No te Ip pierdas. 


Sati 


3 f\PÁHZEfl 
U DRAGO 

Esté increíble títil 
aparte en la progr 
laAionsolá Satum 


2 CHRON 
OF THE 
Rey Arturo y 
/redonda cobran 
I aventura de Psy^i 
al castellano 


los 
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rKELEl 
BARRIO 
ipézarest 

i-up de plataformas para 
irn. 


ON i 
RS I 

e número, un Estupendo 
Playstation 


PN ZWEI 
o marcará un punto y 
amacipn de jifegos para 

de Sega. 


CLES \ 

SWORD 

caballeros (|e la mem^^ 
ilda en esta rnagístTai 
nosís que será traducida 


DRAGON HEART 


El pizpireto J.C. lyiayerick os acerca al 

mes con la conversión 
de una película protagonizada por Dennis 
Quaid. ' 
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TOYSTORY 

pero aquí tenlemos la 
del film de Pixar que 
er la luz en Ge me Boy. 


Parecía imposible 
última conversión 
está a punto de v 


36nhlpo 

Es el mejor juego 
hasta la fecha, y 
primer contacto 
Playstation y Sai 
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NAMCO 
VoL 1 


WERPLAY 
de hockey sobi 
de él os mostrí 
con las versión 
turn. 


PIECES M 




re hielo 
mos un 
es de 


iSEUM 


aradas 


Pa 


Es la primera entrega de una serle de recopi- 
laciones q ue Name o nos tiene pe 
ra empezar podéis disfrutar con tit 
POLE POSITION o el mismísimo PACMAN. 


52. 


.NBA IN THE ZONE 

Es junto con TOTAL NBA el máximo exponen- 
te de los modernos juegos de baloncesto. Tan 
solo nos queda saber cuál de los dos es mejor. 


56. 


ÍBREATH OF FIRE 2 
Capcom abarca todo tipo de géneros. Incluso 
el RPG, como se puede comprobar con este so- 
berbio cartucho de 24 megas. 


Este mes en SUPER 
JUEGOS os acercamos 
las segundas partes de 
los juegos que han 
hecho historia en los 32 
bits. Títulos como 
TEKKEN 2. PANZEP 
DPAGOON 2 o PIDGE 
PACER REVOLUTION 
ocupan un lugar 
preferente en nuestra 
portada de este mes. 
Además contamos con 
la presencia de WIPE 
OUT, cuya presencia 
despeja de una vez por 
todas los rumores que 
sobre los buques 
insignia de Playstation 
se habían desatado. 
Por último, no dejéis 
escapar la preview que 
os ofrecemos sobre RESIDENT EVIL, un título que 
dará mucho que hablar en los próximos meses. 
Disfrutad con todo y hasta el mes que viene. 


A^SUPERJUEGOS 






B ATTLE ARENA 
TOSHINDEN 

Parecía imposible pero lo 
han conseguido. Uno de 
los'rñejores juegos de 
lucha para Playstation ha 
sido convertido (por 
supuesto en 2D) sin perder 
un ápice de la jugabilidad 
que exhibía en la consola 
de 32 bits de Sony. 


I OY STORY 

El mes pasado analizamos 
la versión Mego Orive del 
títujo de Disney. Esté mes 
os invitamos a conocer jos 
pormenores de una 
adaptación que muchos 
han calificado cómo 
inferior a la de la consola 
de 1 6 Ms de Sega. 


TTIPEOUT 

Los .rumores se han 
cónfiriTiadp y aquí lo 
tenemos, la adaptación de 
Liño, de los títulos más 
carismátícos de la consbla 
de Sony. Ahora empiezan 
las disputas por averiguar 
cuál de las dos versiories es 
la méjór técnicarriente. 


XDICX^RACER 

Tvrevolution 

La segunda' parte del 
clásico de Narnco vuelve a 
la carga con rhás, coches y 
circuitos mucho m 
espectaculares. Si amáis la 
velocidad y la jugabilidad • 
én estado puro/ este es el 
título definitivo que 
estabais buscando. 


TVETROVIEWS 

Este mes recordaremos los 
dos títulos de una saga qué 
cosecho infinidad de éxitos 
para la compañía nipona 
táito. La encargada de ' 
adaptar dichos títulos para 
Commodore 64, Spectrum 
y Amstrad CPC fue la 
británica Imagine. 


An™E NEEED 
OUfor SPEED 

Es uno de los juegos preferidos del cúbico De 
Lúcar y además está bien hecho. Qué más se le 
puede pedir a un juego. 
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reUST A MOVE 2 

En las recreativas fue todo un éxito, y ahora en 
Playstation pretende alcanzar los mismos elo- 
gios que su primera parte cosechó. 
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JPINAL FIGHT 3 

Los fanáticos de esta saga están de enhora- 
buena, ya que Haggar y Cuy vuelven a Super 
Nintendo con el procesador acelerado. 


72. 


■HEBEREKE'S POPOITO 
De Lúcar os presenta el enésimo clónico del 
clásico PUYO PUYO. Según nos ha comentado, 
es de lo más adictivo que existe. 
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PSflELL SHOCK 
De los creadores de THUNDERHAWK, sólo que 
ahora cambiamos las alas de nuestro reactor 
por el cañón de un impresionante tanque. 
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mAGIC CARPE! 

Es uno de los títulos clásicos de los compatibles 
PC que a partir de ahora podrán disfrutar los 
usuarios de Satura y Playstation. 

7 8pGA 96 

Siguiendo con las conversiones, he aquí la ené- 
sima entrega de un título originario de PC, y 
además para Super Nintendo. 

80 DEFCON 5 

Es una de las últimas producciones de la omni 
presente Psygnosís. En él encontraremos esa do 
sis de aventura y acción que todos necesitamo 
en algún momento. 




>< V' 

OíátTHE RESURECTION 

Segundo intento de Mírage por poner de mo- 
da en todo el mundo la «risemanía». 
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rOARXIDE 

Tras algunos meses de sequía, por fin tenemos 
entre manos un nuevo título para la 32X. 

Q ^ZELDA'S 

OOadventure 

Además de tener un nombre atractivo, este 
CDi de Philips es más que interesante. 


mitys I iiis 

90wARIO'S woods 

La última producción de Nintendo para su NES 
no es otra cosa que un remake de anteriores tí- 
tulos de la compañía japonesa. 

9AtINTIN EN EL TIBE! 

Pese a aparecer bajo el sello de Infogrames, 
este juego (uno de los mejores para Carne Boy) 
está programado por Bit Managers. 

96 MEGAMAN V 

Nadie sabe cuantas secuelas de MEGAMAN 
han aparecido entre todos los soportes. Lo que 
sí sabemos es que MEGAMAN 5 es una joya. 

9 8tRACK £> FIELO 

Tiene más años que Matusalén, pero sigue 
siendo uno de los títulos preferidos de los 
miembros de esta redacción. 

1 0 OnBA LIVE 96 

Electronic Arts nos presenta una nueva ac- 
tualización de uno de los títulos que más éxitos 
le ha proporcionado. 


SUPERJUEGOS 


línea DMa 
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' Llegada triun- 
fal a bordo del 
único taxi rosa de Oc- 
cidente, cuyo conduc- 
tor intentó canjear el 
importe del trayecto 
por un pellizco náigui- 
co a Asildtan^ 


Uno de los 
\|5^r«sponsables de 
la compañía Funsoft 
recibe a Asildtanga co- 
mo se merece, haden- 







JAPON ES LA 
REFERENCIA 




do gala de la flemática 
sonrisa británica. 


I La feria brindó 
el reencuentro con 
un antiguo miembro 
de SUPERJUEGOS. 
Tras posar desnudo en 
selectos clubes de Se- 
villa, como «El Palo- 
mo Gañí», Antonio 
Greppi (The Big Men- 
tón) recibió una cor- 
dial muestra de afecto 
por parte de Nemesis. 


I La Duquesa de 
York, güiz espanis 
boina in Sony parti. 


ESTAS MONADAS YA 
TIENEN NOVIO 


Para cerrar la crónica 
rosa iniciada con el af- 
faire amoroso de Ne- 
mesis y Asikitanga en 
U.K.. os traemos a estas 
chicas de Sony. El motivo 
de su segunda presen- 
cia se debe a una posi- 
ble petición de mano 
por parte de nuestros 
redactores. Así es, The 
E’unisher y otro redac- 
tor, aún no determinado 
por falta de bombo pa- 
ra el reglamentario sor- 
teo. han decidido, «motu 
proprio», unirse en pri- 
meras nupcias a tan 
«fermosas» señoritas y 


traer a este mundo va- 
rias docenas de redac- 
tores o azafatas. Como 
aún no sabemos la res- 
puesta ni los términos 
del acuerdo no pode- 
mos felicitarles, pero sí 
desearles toda la suer- 
te. salud, dinero y ferti- 
lidad que su futura vida 
marital pueda traerles. 


Por todos es sabido que. en cuanto a vide- 
ojuegos, la cultura iaponesa nos saca bas- 
tantes años de diferencia. Hasta que algún 
É lleguemos a convivir con el entreteni- 
miento audiovisual de la misma manera que 
lo bacen los nipones, pasarán bastantes 
años. Pero nosotros, los que senti- 
mos este mundo como algo nuestro 
q que forma parte de las rutinas dia- 
rias. necesitamos sentir todo el es- 
píritu de esa «Meca» de los video- 
iuegos. Por eso. este mes iniciamos 
un suplemento en el que podréis ob- 


A DIFERENCIA DE OTRAS 
PUBLICACIONES, NUNCA 
FALTAMOS A LA CITA EN CUALQUIER 
FERIA O EVENTO INTERNACIONAL 
EN EL QUE LOS VIDEOJUEGOS OCU- 
PEN UN PAPEL PRIMORDIAL. NEME- 
SIS Y Asikitanga fueron nues- 
tra REPRESENTACIÓN EN EL ECTS. 


servar todos los elementos típicos de 
cualquier revista de videoiuegos del 
País del Sol Naciente. Las 36 páginas 
que dedicamos integramente a Japón 
refleian con la maqor exactitud po- 
sible io que les quita el sueño a la maqoíía 
de los jóvenes q no tan jóvenes de aquel 
país, fl muchos os pueden chocar algunos 
elementos de su cultura, pero si miráis la 
realidad a través de un prisma amarillo, qui- 
zá encontréis el sentido de su cultura. 


SUPERJUEGOS 
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Esta nueva edición de ia feria 
ECTS'96 nos trajo un buen 
montón de novedades y 
sorpresas, que maraviilaron a 
ios asistentes a ia misma. A 
taita de un buen stand de 
Sega, y ia ausencia de 
Nintendo, PiayStation fue ia 
gran protagonista. 

E n los últimos meses se ha estado ob- 
servando una dramática falta de no- 
vedades en el mercado de video- 
juegos. La excepción ha sido, como 
siempre, Sony y su Playstation. Como 
en las últimas ediciones de la feria, Sony 
ha disfrutado del stand más grande del 
recinto, en el que ha mostrado todos sus 
futuros títulos. Se ha echado en falta una 
mayor presencia de Sega que, a pesar 
de que asistió, muchos no fueron capa- 
ces de encontrarla. Las compañías Third 
Parties o licenciatarias, no se quedaron 
atrás en cuanto a novedades se refiere. 
Psygnosis, Philips (que traerá juegos pa- 
ra Playstation), Viacom New Media, 
Ocean, GT Interactive, Konami, o 
Mindscape, fueron algunos ejemplos. 
También existieron notables ausencias 



como Virgin, Acciaim, o Electronic Arts. 
La gran mayoría de nuevos títulos de que 
pudimos disfrutar eran para Playstation, 
aunque también, pero con los dedos 
contados, pudimos ver algún que otro 
juego para 1 6 bits y Saturn. El especta- 
cular F1, el complicado JUMPING FLASH 
2, el trepidante MOTOR TOON 2 o el 
esperado SMASH COURT TENNIS, han 
sido algunos de los nuevos títulos. Ade- 
más, os ofrecemos la primera y exclusi- 
va imagen del que va a ser el título es- 
trella de PSX: CRASH BANDICOOT. 



Una vez más la ciudAil londinense ha sido la anfitriona 
de una nueva edición del ECTS. Las orandes ausencias 
lian sido las auténticas Dfotaoonistas de la misina. 


SUPERJUEGOS 












C omo en anteriores ediciones, Sony 
y su inseparable compañía de pro- 
gramación, Psygnosis, han sido los pro- 
tagonistas de la feria. La acostumbrada 
ausencia de Nintendo, y la falta de pre- 
sencia de Sega han contribuido a que 
Playstation haya atraído todas las mira- 
das. En un primer momento, y con la 
cercanía de la feria E3 que se va a cele- 
brar en Los Angeles, se comentaba que 
el ECTS no iba a mostrar demasiadas no- 
vedades. Como suele pasar, del dicho al 
hecho hay un gran trecho, y la cara de 
pasmados que se nos quedó cuando en- 
tramos en el inmenso stand de Sony era 
de foto. Títulos tan rumoreados como 
JUMPING FLASH 2 o MOTOR TOON 2 
eran algunas de estas sorpresas, aparte 
de algunos títulos de third parties, como 
SMASH COURT TENNIS, GALAXIAN 3 o 
TEKKEN 2, de Namco, o SUPERSONIC 
RACERS de Mindscape. 













OEBOLIHE 

Es un extraño ¡uego del que sabemos bastante puco, 
aunque tiene toda la pinta de ser un título de estrategia. 



Lo oran míM de jueoos oue puJífíios observar nos 
lo PUSO difícil a la liofo de eleoír. 


L a mano derecha de Sony, Psygno- 
sis, tuvo un protagonismo especial 
debido a la espectación que sus títulos 
estaban levantando. El Fl, del que ya os 
ofrecimos un extenso reportaje, junto 
con otros juegos tan emblemáticos y des- 
conocidos como LEMMINGS PLAT- 
FORMS (otra aventura de nuestros pe- 
queños amigos en formato plataformas), 
DEADLINE (un extraño juego de estrate- 
gia), o el inacabado CHRONICLES OF 



THE SWORD, fueron algunos de éstos. 
De manera confidencial, y en un mo- 
mento de debilidad carnal, las Product 
Manager de Sony nos desvelaron el se- 
creto mejor guardado para Playstation, 
CRASH BANDICOOT, el juegazo del año, 
que promete ser más espectacular que 
SUPER MARIO 64 de la esperada conso- 
la Nintendo 64. Por ahora no os pode- 
mos dar demasiados datos acerca de él, 
pero os prometemos que en el reportaje 
del E3, os contaremos algo más. Será, sin 
ninguna duda, un auténtico bombazo. 



El cuento de nunca ncobar. Este título bo levantado 
muchas espectaciones. pero tenéis que ser pacientes. 



Parece ser oue CHROmCLES OFTHE SHDBD está ñ punto 
de ver la luz. Este mes os ofrecemos la previeui. 















A demás de lo ya contado, en uno de 
los reservados de Sony pudimos dis- 
frutar de otros títulos para Playstation. 
Algunos son juegos de los que os pode- 
mos contar poco, y que podéis observar 
en las pantallas de la parte inferior de la 
página. GUN LAW, SPIRAL SAGA, RA- 
GING SKIES, AQUANAUTS HOLIDAY, A- 
TRAIN, o BROKEN SWORD son algunos 
ejemplos. Cada uno de ellos es de dife- 
rente género, pero hay que destacar las 
características propias de cada uno. La 
calidad gráfica de AQUANAUTS HOLI- 
DAY, las melodías del RAGING SKIES, la 
«complejidad» del A-TRAIN, o la trepi- 
dante acción de BROKEN SWORD. 





















PHILIPS 


A pesar de que la compa- 
ñía nipona no estaba 
presente en esta edición, tu- 
vimos la suerte de conseguir 
alguna información vital para 
este reportaje. Konami nos 
presentó varios títulos de los 
que se sabe poco, aunque 
prometen bas- 
tante. CENSO 
SUIKODEN es 
un espectacular 
juego de rol al 
que podéis 
echar un vistazo 


en el GAME MASTER del nú- 
mero 48. PROjECT OVERKILL 
es un sangriento juego en 
perspectiva isométrica que 
dará mucho que hablar a los 
de la censura. La moda de las 
olimpiadas también ha llega- 
do a Playstation a través de 
International 
TRACK&FIELD. 
Por último, hay- 
que destacar un 
juego de golf pa- 
ra Playstation, 
KONAMI LINKS. 


SUPERJUEGOS 


E sta compañía protagoni- 
zó una de las grandes 
noticias de la feria londinense 
junto con la francesa Info- 
grames. Esta última ha com- 
prado la histórica Ocean, pa- 
ra deleite de los aficionados a 
los videojuegos. Con respec- 
to a sus novedades, 
hay que destacar el 
juego desarrollado por 
Neón Lighting, y que 
ha sido una de las es- 
trellas de la feria: TUN- 
NEL B1 . También fue 
presentado 90 MINU- 
TES EUROPEAN PRI- 
ME GOAL para SNES. 


P hilips nos sorprendió 
con uno de los stands 
más espectaculares que he- 
mos visto en esta feria. En él 
se recreaba un escenario ba- 
sado en uno de sus títulos es- 
trella del año, DOWN IN THE 
DUMPS. Esta aventura gráfica 
no estaba sola, y tam- 
bién pudimos ver otros 
juegos menos conoci- 
dos, tanto para CDi co- 
mo para Playstation. El 
tantas veces anunciado 
CREATURE SHOCK pa- 
rece que ya es un he- 
cho en el soporte de 
Philips Media. 


— t-j V; ^ - 









L a compañía nipona no 
tenía demasiadas nove- 
dades que ofrecer, pero entre 
lo más destacable hay que 
nombrar la aventura gráfica, 
JEWELS OF THE ORACLE. En 
ella podemos observar todo 
un alarde de calidad gráfica y 
de efectos de sonido acom- 
pañados de buenas melodías. 


E sta compañía fue de las 
que aporto más noveda- 
des para casi todos los forma- 
tos existentes en el mercado. 
Con respecto a las nuevas 
consolas, sólo ofreció algo pa- 
ra la de Sony. Su principal tí- 
tulo para el año es AEON 
FLUX, un juego basado en 
una popular serie de la MTV. 


Esta companífl se esto ponienilQ Ibs 
Pilas. Sus títulos suden de calidad. 


ToJa una aventüfa oráfica nue nos 
ofrece todo un alanle de caliilail visual. 



S u reciente adquisición de 
Ocean añadirá nuevos 
productos que acompañen a 
su única novedad en la feria, 
SPIROU, que saldrá para la 
consola Super Nintendo. 











El esoectacnlar tenista vuelve al munilB 
Je las consolas con una nueva entrena. 


C odemasters es una asi- 
dua a el ECTS. Aunque 
se nos fue la sensual Allison 
Grant, esta compañía sigue 
sorprendiendo con sus esca- 
sas novedades. PETE SAM- 
PRAS EXTREME y el esperado 
MICROMACHINES V3 para 
Playstation, son sus principa- 
les lanzamientos. 


A llison Grant, la potente 
chica ex-codemasiers, 
nos deleitó con sus produc- 
tos... para PSX. La mayoría de 
ellos ya los conocéis: CASPER, 
el fantasma travieso, CIBERIA, 
o DESCENT son algunos de 
ellos. La única novedad es AE- 
TERMATH,un plataformas pa- 
ra Saturn y Playstation. 



Ho os podemos contar mucho sobro este 
título, pero promete ser una bonilla. 
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A pesar de que esta com- 
pañía no es muy conoci- 
da por los usuarios de conso- 
las, su catálogo de títulos sor- 
prende por su diversidad. En 
él podemos encontrar desde 
el WILLIAMS ARCADE CREA- 
TEST HITS para PSX, con jue- 
gos como el DEFENDER, has- 
ta el ULTIMATE MORTAL 
KOMBAT 3 de Saturn. 



La moda de los clásicos tamliien está 
presente en la compañía Hllliams. 
DEFEiEHesonoJesuseíemolos. 




A unque esta compañía es 
habitual en el mercado 
de juegos para PC, hemos po- 
dido echar un vistazo al úni- 
co juego de Playstation que 
tendrán en su catálogo. SU- 
PERSONIC RACERS es un jue- 
go de carreras de minicoches 
que, por su jugabilidad, nos 
recuerda mucho a los míticos 
MICROMACHINES. 


SUPERJUEGOS 


La esnectacularidad. tanto oráfica 
como en looaliilidBd. vaaiiaceroue este 
iueoo sea un auténtico éxito en PSX. 











Para celebrar su inaguración, la 
nueva tienda de videojuegos 
MUNDO GAMES organizará un 
campeonato entre los aficionados 

spflcn 

V uelve DLiiciiRGn 

CON NUEVOS JUEGOS 
PURRIGBITS 

Tras la sorpresa de su incorpora- 
ción a la distribucjón de juegos pa- 
ra 32 bits, Spaco retorna a los ca- 
minos que ya conoce y anuncia 
sus próximas novedades para 
SNES. Los juegos en cuestión son 
SPIROU, un juego de plataformas 
protagonizado por el popular bo- 
tones del cómic francés, y MEGA- 
MAN X3, otra entrega de esta nue- 
va etapa de uno de los personajes 
más geniales de la compañía ni- 
pona Capcom. Ambos títulos es- 
tarán en la calle entre este mes y 
el siguiente. Spaco también ha 
confirmado que distribuirá en ex- 
ciusiva GALAXY FIGHT para Saturn 
y Playstation. 



LosjueiosSPinoilii 
HECmifllinpfQiiieteii 
ser üi)a fuente 
inaptalileile sorpresas 
iientfetenimientopafa 
los afotunaPos usuarios 
deSupermuteuiln eu 
nuestio país.. 




que quieran desplazarse a su esta- 
blecimiento durante los próximos 
días 4, 5, 1 1 y 1 2 de Mayo. Para 
aquellos que deseen participar en 
este concurso, la dirección es Ave- 
nida del Mediterráneo 4 en Ma- 
drid. Desde aquí les desamos toda 
la suerte del mundo y una larga vi- 
da comercial. 
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GRNEBUYVIR 
NINTENBU ESPRÑR 

Kirby, uno de los personajes más 
carismáticos que ha creado Nin- 
tendo en los últimos años, vuelve 
a reaparecer en Carne Boy con 
KIRBY^S BLOCKBALL Este juego 
tiene un gran parecido con el clá- 
sico de Taito ARKANOID, y se tra- 
ta de un arcade en el que KIRBY 
asumirá el papel de la bola que 
destruye las paredes de ladrillo. El 
juego se presentó en el pasado 
Shoshinkai y llegará a nuestro pa- 
ís el próximo mes de junio. 

SONV 
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GRÜPD ZETA 

n CUERUB ENTRE URLT 
niSNEY CUI1PRNY Y 
GRUPU ZETR 

Antonio Asensio, Presidente de 
Grupo Zeta y Antena 3 Televi- 
sión, y Fierre Sissmann Presiden- 
te de The Walt Disney Consumer 
Products para Europa, Africa y 
Oriente Próximo, han firmado un 
acuerdo para la publicación de re- 
vistas Disney con Ediciones B, 
Grupo Zeta. La revistas a editar 
son TOP DISNEY, MINNIE, OLE 
DISNEY, ACTIVIDADES DISNEY y 
una última publicación cuyo nom- 
bre está aún por determinar. Gra-. 
cias a este importante acuerdo. 
Ediciones B se consolidará como 
uno de los grupos editoriales más 
importantes en el sector infantil. 



Antonio ílsensio. Presidente de Grupo Zeta i) Bntena 3 
Televisión. i| Pierre Sissmann. Pfesidente do The Walt 
Disneii Consumer Products, se felicitan por el acuerdo. 


Negcon Pad, ha sido creado por 
Namco, y en su diseño encontra- 
remos como principal novedad un 
sistema de rotación en su eje cen- 
tral que nos permite prescindir del 
pad direccional para realizar los gi- 
ros. El precio en el mercado espa- 
ñol rondará las 7.000 pesetas. 


Los aficionados a juegos de con- 
ducción como RIDGE RACER, DES- 
TRUCTION DERBY, WIPE OUT, o 
de aviones como AIR COMBAT, 
tendrán a partir de ahora un nue- 
vo mando para demostrar sus ha- 
bilidades en el pilotaje. Se llama 
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GAMEísnEVER 

Over. 


ultimo 

mandamítnto 


Simarás estos 2 juegos como a tí mismo 
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muy SIMIIM AL MODO 
ramrimgdewiriüafichter. i 
TEHDREIS QUE ELIMINAR TANTOS 
ENEMIGOS COMO PODAIS ANTES ' 
DE QUEDAROS SIN ENERGIA. | 
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PLAYEIt aSLECT 


cluido en 


sobre todo después de ha- 
ber contemplado las exce- 
lencias de la gran apuesta 
de Sega, VIRTUA 
FICHTER 2 que 
por otra parte ya 
está dando los úl- 
timos toques a la 
tercera entre- 
ga de la saga. Nadie se 
ha visto defraudado an- 
te las expectativas y las 
novedades que incor- 
poraba el arcade. To- 
das ellas se han in- 


op fue mejorada con d 
nuevas versiones, en la i 
tima de las cuales se po< 
an escoger un total de : 
caracteres jugables, 
incluyendo a Kazuya, 
Devil Kazuya y al can- 
guro Alex. En un prin- 
dpio estos personajes 
iban apareciendo se- 
manalmente gradas 
a un dispositivo de 
reloj instalado por la 
compañía para que todo 
los jugadores los fuerar 
descubriendo y disfrutan 
do con sus peculiares esti 
los de lucha. Gracias a k 
versatilidad del tystem 1 1 , 
lo que le convierte en uno 
de los más ba- 
ratos si lo com- 
paramos con 
otras máqui- 
ñas como VIR- 
TUA FIGH- 


bastado 
con reem 
plazar la 
ROM de la 
placa con 
el nuevo 
título. Las 
características técnicas y 
la calidad del juego co- 
mo tal le convierten, 
por el momento, en el 
título más completo 
del género de lucha. 
Todos esperaban mu- 
cho de TEKKEN 2, 






Playstation. Namco ha 
apostado por los fondos 
en 2D y un suelo en 3D 
con texturas para dotar de 
m^or fluidez al juego. Los 
gráficos han sido tratados 
con una técnica 
de iluminación en 
tiempo real en 
detrimento del 
Gouraud Shading 
,que eliminaba los 1^^^ 
bordes de los po- l IBra 
ligónos. Así, los 
personajes pre- 
sentan un aspee- 
to más poligonal 
que en la prime- 
ra entrega, muy 
al estilo de VIR- 
TUA FICHTER. 

Uno de los as- 

pedos que se ha vis- 
to más favoreddo es la flui- 
dez y la suavidad con la 
que transcurren los com- 
bates, a unos 60 frames por 
segundo en la versión ori- 
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algunos personajes pue- 
den encadenar diferentes 
llaves especiales, como Ni- 
na cuando le partía 
los brazos a su con- 
trincante, logrando 
^ secuencias visuales 
realmente especta- 
culares. King es un 
auténtico maestro 
en esta espe- 
dalidad y delei- 
•„ -‘'1 tará a los 
[1 amantes de la 
dificultad tron- 
M I chando piernas 
Y y brazos. Los 
/ combates se han 
' ambientado, co- 
I mo ya pasara en 
I la primera parte, 
escalofriantes 
j sonidos de huesos 

partidos, gritos y 
golpes que dotan de una 

• An%/í 


gmal japonesa. 

En lo que respec- 
j ta al terreno de la 
I jugabilidad, se ha 
i mantenido el espí 
i ritu original, aunque 
con ciertas innova 
ciones y nuevas 
técnicas de golpes 
y llaves. Los lu- 
chadores pueden 
ejecutar combos 
de hasta 10 gol- 
pes con mayor 
fluidez que en 
la primera en- 
trega, pero aho- 
ra cuentan con un n 
número de ellos. Ad< 


El ÜITIMO ENEMIGO DEl 
JUEGO PUEDE 
CONVERTIRSE EN UN 
PERSONAJE 

seleccionadle con dos 

MRAS MUY DIFERENTES. 






el juego. Las melodías que 
se han compuesto para 
TEKKEN 2 son alucinantes, 
sobre todo la que acom- 
paña la extensa intro que 
nada tiene que ver con la 
de TEKKEN, ya que sus 
imágenes se han elabora- 
do para que sean mucho 
más nítidas y tengan una 
animación de calidad fue- 
ra de toda duda. Lo mismo 
les sucede a los 23 finales 
que esconde el juego. Sí, 
he dicho 23, porque todos 
los personajes, incluyendo 
los enemigos finales, tie- 
nen su propio e inespera- 
do final, cosa que no ocu- 
rna en el primer TEKKEN. 
Incluso eliminando estos 
fantásticos alicientes, nos 
encontramos con el mejor 
juego de lucha, tridimen- 
sional o no, de la historia. 
Gracias, Namco. 

I R. DREAMER 
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VIAJA A JAPON GRATIS 


CON 



"lí- 7- te CONVERTIRAS EN EL PRIMER ESPAÑOL 
I _ QUE JUEGUE CON NINTENDO 64. 

5 - ", 

g Ve a tu tienda de Videojuegos y hazte con Secret of Evermore, el mejor RPG de la 

^ ^ historia. En la caja del juego encontrarás una postal y un adhesivo, pega el ) | 

® adhesivo a la postal, rellénala con tus datos personales y envíala al Club Nintendo. 

Participarás en el sorteo de un fantástico viaje a Japón para tres personas. \ ' 

Prepárate para ser el protagonista de una gran aventura, porque alli, en la cuna del mundo de los videojuegos, 
tendrás el privilegio de ser el primer español que juegue con NINTENDO 64 , la consola con la que siempre has soñado. « 

Bienvenido a Secret of Evermore. El juego que abre las puertas a la Nueva Generación PPG de Nintendo. 


cualquier duda o consulta relacionada con esta promoción llama al Club Nintendo (91) 319 22 44 
^ El sorteo se celebrará ante notario el día 2 de Septiembre de 1996. Bases ante Notario. 


ÑinTend< 




L os tiempos en que Capcom 
triunfaba gracias al lanzamiento 
de STREET FIGHTER 2 han que- 
dado atrás. Las nuevas tecnologías se 
han impuesto, y la compañía nipona no 
estaba dispuesta a dejar pasar el carro 
de la fama. La sopresa que nos tenían 
deparada sus programadores era ma- 
yúscula, y su entrada en el pantanoso 
terreno de los juegos en 3D ha sido ful- 
minante. 

El fenónemo BIOHAZARD está reva- 
sando todos los límites esperados por 


POLICE 

Cbris todfield 


0738 


Capcom, e incluso muchos nos espe- 
rábamos un juego con menores pres- 
taciones que las que hemos encontrado 
en la versión final. El juego vió la luz el 
22 de Marzo en el mercado japonés, 
entrando directamente en el primer 
puesto de los Top Ten nipones supe- 
rando a la última versión de Kirby para 
Super Nintendo y a PANZER DRAGO- 
ON ZWEI para Saturn. Por fin, después 
de ver las mismas pantallas una y mil 
veces en revistas extranjeras, nadie sa- 
bía a ciencia cierta si se trataba de una 
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aventura con las mismas características 
que ALONE IN THE DARK o si se inclui- 
rían graneles dosis de acción para con- 
seguir la simbiosis perfecta entre una 
aventura y un «disparalos-a-todos-an- 
tes-de-que-te-muerdan-el-cuello». La 
verdad es que RESIDENT EVIL se ajus- 
ta perfectamente a la segunda premi- 
sa, con un guión muy sólido y un as- 
pecto gráfico tan sobrecogedor y ago- 
biante que os hará olvidar cualquier 
otro juego del momento. 

La historia del jue- 
go os narra las pe- 
ripéelas de los 
componentes de 


dos grupos de las fuerzas especiales que 
han llegado a lo más profundo de Ra- 
coon Forest. Desde hace tiempo se vie- 
nen produciendo extraños sucesos en 
la región, y las autoridades guberna- 
mentales creen que están directamente 
relacionados con una serie de 


experi- 
mentos secretos de biotecnología avan- 
zada. Nada más empezar el juego 
se os dará a elegir entre dos per- 
H sonajes. En primer lugar jill, una jo- 
Hj ven con la que la aventura resulta- 
rá más fácil, ya que partirá con 
más ventajas desde el principio, e 
■■ incluso se encontrará con menor 
H número de enemigos en determi- 
H nadas zonas. El otro protagonista 
es un tipo duro y con muchos re- 
cursos sólo apto para los amantes de 
las dificultades. Tras una intensa ¡ntro 
en blanco y negro, repleta de toques 
grotescos y macabros, los protagonis- 
tas se introducen en el caserón para re- 
fugiarse del monstruo que les viene pi- 


Jill y Chrís estarán 
acompañados por 
otros componentes 
del equipo STARS. 
Algunos comenzarán 
la aventura con ellos 
y otros aparecerán 
cuando hayáis 
avanzado en el Juego. 
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El piano del bar 
oculta un secreto 
valiosísimo. La 
pena es que Chris 
no es un virtuoso 
y necesitará la 
ayuda de Rebecca. 


LA RADIO 


El mapa indica 
donde se esconde 
la penicilina. SI se 
la lleváis a tiempo 
a vuestro 
compañero os 
dará un «waikie». 


USA VS JAPON 


Una vez más queda demostrado 
que ios americanos tienen 
estropeado el sentido dei gusto. 


i ^ SUPERJUEGOS 


sando los talones. Algunos miembros 
del grupo se han perdido por las innu- 
merables habitaciones y recovecos que 
alberga el edificio. En la pantalla única- 
mente aparecen tres personas que de- 
ben buscar al resto de los componen- 
tes. Mientras dialogan se desarrolla una 
secuencia con bordes negros en la par- 


te inferior y superior de la pantalla, lo 
que indica que no podéis influir en los 
acontecimientos hasta que el juego 
vuelva a aparecer a pantalla completa. 
A lo largo del la aventura os encontra- 
réis con varios momentos como éste al 
coger objetos o hallar a otros miembros 
del grupo. La dificultad del juego es ele- 
vada, como en cualquier aventura. Pe- 
ro uno de los principales inconvenientes 
es que sólo podréis transportar un de- 
terminado número de objetos, 6 Chris 
y 8 jill. Por lo que tendréis que pensar 
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El enigma de los cuadros os 
reportará un Item esencial para 
continuar visitando nuevas 
zonas de la mansión. No es tan 
difícil como parece. 


muy bien qué tenéis que utilizar antes 
de guardarlo en vuestros bolsillos. Pero 
dejando estas cosillas aparte, RESIDEN! 
EVIL es toda una experiencia que invo- 
lucrará totalmente al jugador con unas 
músicas ambientales magníficas y unos 
efectos sonoros de miedo, exprimien- 
do a tope las capacidades de la conso- 
la. El último lanzamiento de Capcom 
es una excepcional mezcla de elemen- 
tos de ALONE IN THE DARK y D, pero 
mientras estos títulos se han confirma- 
do como grandes aventuras, con RESI- 
DEN! EVIL podemos afirmar que es la 
aventura con mayúsculas que se con- 
vertirá en el espejo en el que futuros tí- 
tulos tendrán que mirarse. Si compara- 
mos a los actuales con éste, la verdad 
es que no quedan en muy buen lugar, 
ya que este juego, sin exagerar ni un 
ápice, es sin duda uno de los más im- 
presionantes que jamás hemos tenido 
la ocasión de disfrutar en un soporte ca- 
sero de entretenimiento. 

R. DREAMER 
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L OS juguetes basados en se- 
ries de TV y viceversa han si- 
do objeto de numerosas 
conversiones para consolas 
y ordenadores. Desde los 
Masters del Universo, hasta los Crash 
Dummies todos han sido convertidos 
con distinta suerte. Ahora, Playmates y 
Neversoft nos traen las aventuras de 
SKELETON WARRIORS, unos muñecos 
que se han hecho famosos en el mundo 
entero por su terrorífico aspecto. Play- 
mates, también distribuidores de los mu- 


ñecos, opinan que una de las bazas 
de éstos es el aspecto de hueso au- 
téntico que presentan los cuerpos de 
los muñecos. Siguiendo la estela de 
juegos RASTAN SAGA e utilizando téc- 
nicas similares a las de DONKEY KONG 
COUNTRY, los programadores de este 
CD han mezclado gráficos generados por 
ordenador con increíbles fondos en 3D 
que se unen a las espectaculares anima- 
ciones de los sprites protagonistas. Una 
de las gracias de los enemigos de este 
juego es su cuidada inteligencia artificial. 


La variedad en el desarrollo de las 
fases es una de la bazas de este 
entretenido producto de Playmates. 
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De vuelta al templo descubriremos 
algunos nuevos enemigos, con 
extrañas semejanzas a algunos 
personajes de MORTAL KOMBAT. 


S UPHtJUE GDS 


egunda fase transcurre en la zona exterior de una gélida montaña. Allí nos 
eremos obligados a utilizar toda nuestra astucia para acabar con todos. 


primera vez nos adentramos en las entrañas del templo de los SKELETON 
WARRIORS. Aquí la superioridad del enemigo es avasalladora. 








Mezclando los estilos de Juegos tan dispares como DONKEY KONG COUNTRY y 
SHINOBi Xj estamos ante un producto de impecable factura, que ha pillado por 
sorpresa a muchos de ios componentes de esta impecable redacción. 
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puesto que cada uno de ellos utiliza unos 
patrones de ataque distintos. Además, la 
mayoría de ellos, la primera vez que des- 
trocemos su esqueleto, volverán a en- 
samblarse, algunas veces en formas com- 
pletamente distintas. En este compacto 
se aúnan distintos tipos de juego. En él 
encontraremos fases completamente li- 
neales que tendremos que atravesar a 
golpe de espada, laberintos «platafor- 
mescos» y matamarcianos tridimensio- 
nales. El tamaño de los sprites y la pers- 
pectiva empleada cambia completa- 
mente dependiendo de la fase en la que 


£/ zoom de sprites es una técnica empleada a menudo en este compacto. 
Algunos de los enemigos aumentan de tamaño al atacarles. 


El oscuro colorido y tétrica ambientaclón de algunas fases contrastan con otras 
repletas de alegres y dicharacheros tonos pastel. 








El tamaño de nuestro personaje y la perspectiva con que están realizadas las 
fases cambiará a lo largo de cada uno de los niveles que atravesemos. 


A diferencia de SHINOBIX, en este 
, juego alternan los mapeados 
lineales con las fases del más puro 
estilo «plataformero». 


Una jungla en la que conviven plantas carnívoras y medusas brillantes. No 
debemos dejarnos guiar por el apacible aspecto de algunos Vegetales. 


estemos. Gracias a estos cambios de ta- 
maño podremos contemplar con mayor 
detalle el mapeado de algunos decora- 
dos. Las fases es 3D tienen una perspec- 
tiva similar a las de MAGIC CARPET, y 
nuestro objetivo sera el de eliminar a to- 
das las naves. La banda sonora corre a 
cargo de Tommy Tallarico, músico de 
reconocido prestigio y autor también de 
las melodías de TERMINATOR para Mega 
CDy EARTHWORM jIM, que ha dado lo 
mejor de sí mismo a la hora de compo- 
ner las músicas de este SKELETON WA- 
RRIORS. En los próximos meses os des- 
velaremos todos los secretos de la pri- 
mera producción de Playmates para 32 


bits. 


THE PUN SHER 


En las fases de bonus el desarrollo del Juego se transforma por completo. En 
ellas nuestro objetivo será el de cualquier mata-marcianos, es decir, eliminar a 
todo bicho viviente en un tiempo determinado. No importa que perdamos toda la 
energía, la perdida de una de nuestras vidas aquí no influye en el Juego. 
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HEMOS PUESTO NUEVO 
PRECIO AL PODER 
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PREGUNTA POR SU NUEVO PRECIO. 
¡¡TE VAMOS A SORPRENDER!! 


SONY 



COMPUTER 


ENTERTAINMENT 


Además, cómprate ahora un controller y el memory 
card, y te reg alaremos una bolsa exclusiva , diseñada 
para llevar tu PlayStation y tus periféricos. 

Cualquier duda que tengas sobre PlayStation, puedes consultarla 
en el teléfono 902 1 02 1 02 



El poder al alcance de tus manos 
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Entre los frondosos árboles de este bosque se 
ocultan muchas sorpresas desagradables. 


El árido desierto nos dará la oportunidad de 
enfrentarnos a criaturas subterráneas. 


E l mes pasado os desvelamos las pri- 
meras imágenes de lo que puede 
ser el juego de Saturn más impor- 
tante de los últimos tiempos. Btamos ha- 
blando, cómo no, de PANZER DRAGO- 
ON ZWEI, la continuación de uno de los 
títulos emblemáticos de la consola de Se- 
ga. Si en el número anterior os destaca- 
mos detalles como los impresionantes 
gráficos o la variedad de sus fases, en es- 
ta ocasión os hablaremos de impresio- 
nantes e innovadoras mejoras de jugabi- 
iidad. Lo primero que parece raro a la ho- 
ra de visitar la pantalla de opciones de 
este juego es la ausencia de selección del 
nivel de complejidad, cuando la primera 
parte tenía hasta cuatro dificultades dis- 
tintas. Los programadores de Andróme- 
da han diseñado un nuevo y curioso sis- 
tema de selección. En algunas fases, en 
un momento determinado, podremos 
cambiar de camino y elegir otra ruta pa- 
ra llegar al final de la fase en cuestión. Es- 
tas rutas están divididas por dificultades. 
Dependiendo de la escogida será más fá- 
cil o difícil llegar al final. El segundo de- 
talle novedoso es el que dependiendo de 
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nuestra habilidad de disparo en cada uno 
de los episodios del juego, nuestro dra- 
gón crece más o menos. Si logramos un 
porcentaje de tiro muy alto lograremos 
que nuestra montura se convierta en una 
auténtica bestia de la guerra. 

Como era lógico, el juego cuenta con 
una impresionante intro, que se encar- 


El mar se junta con el cielo, y la nieve cae 
sobre nosotros. ¿Será nieve de verdad? 



gará de contarnos todo lo sucedido des- 
de la primera parte. Además, entre fase y 
fase se han incluido unas escenas en alta 
resolución animadas con gráficos del jue- 
go, que nos contarán otras partes de la 
historia. En fin, el mes que viene tratare- 
mos de «repasar» concienzudamente a 
la segunda parte del juego que más sor- 
prendió de los lanzados inicialmente pa- 
ra iSoíurn, y conoceréis todos los secre- 
tos de esta obra maestra ya que aún que- 
dan muchos por descubrir. Si Saturn es 
vuestra consola, no os lo perdáis por na- 
da del mundo. 

THE PUNISHER 



Más allá de las nubes encontramos la Fortaleza 
Aérea, que esconde un terrible secreto. 
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La confrontación final. La madre de todos los 
dragones nos espera ansiosa. 












INtRO 


INtRO 


L as vivencias de los habitantes 
del mítico castillo de Camelot 
y los caballeros de la mesa re- 
donda han sido la fuente de 
inspiración para que Psygno- 
sis desarrollara una de las 



6L SERpeNrON CDALAgO 


sorpresitas que 
os encontraréis 
mientras 
deambuiáis por 
este mundo 
extraño, se 


encuentra este 
espectacuiar 
ofidio. Quizá 
vuestra espada 
pueda acabar con 
ia madre de tod^ 
ias serpientes. 


aventuras nnás esperadas del momento. 
Las crónicas de la espada están dispues- 
tas a trasladaros a lugares y experiencias 
que jamás habéis experimentado a lo lar- 
go de vuestra vida. 

Ultimamente los juegos de aventuras se 
van implantando pausadamente aunque 
con paso firme en los 32 bits de Sony. 
MUNDODISCO y otros títulos proce- 
dentes del entorno PC han sido recibidos 
con los brazos abiertos por todos los 
aventureros intrépidos que poseen esta 
consola. CHRONICLES OF THE SWORD 
también tendrá su correspondiente ver- 
sión para PC, aunque en un principio ha 
sido desarrollado para Playstation. El en- 
torno gráfico creado para el juego pre- 


EL ALTOR 


senta una variedad de escenarios increí- 
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ble y una calidad extraordinaria que de- 
jará pasmados a los más escépticos. La 
mecánica es sencilla, mover el puntero 
para desplazar al protagonista y observar 
o recoger objetos. EL diálogo también es 
fundamental para avanzar en el juego, y 
algunas acciones se verán animadas por 
impresionantes secuencias, como por 







Entre 
bestiario de 
enemigos del 
Juego podéis 
hallar todo 
tipo de seres. 
Desde 

guerreros de 


ultratumba 
hasta 
animales 
antediluvianos. 
Cuidado, el 
peligro 
acecha en 
cada rincón. 


ejemplo la gigantesca serpiente que se 
esconde en una inhóspita guarida. Mor- 
gana será vuestro principal enemigo y 
para que fracase vuestra misión cuenta 
con una cohorte de guerreros descarna- 
dos espada en mano y seres míticos. 
Aunque MUNDODISCO era una gran 
aventura, CHRONICLES OF THE 
SWORD se adapta mejor, a lo que, a 
nuestro entender, debe ser un juego de 
32 bits. Sobre todo en lo referente al 
apartado gráfico. Por si esto fuera poco, 
el juego va a ser completamente tradu- 
cido al castellano, desde los subtítulos 
hasta las voces del protagonista y de to- 


iNyeNTARlO 


Cada vez que obtengáis un 
objeto deberéis guardarlo en el 
Inventarlo. Aquí permanecerá 
hasta ser utilizado. Podéis 
visualizarlo a un tamaño 
aumentado para saber qué es. 


dos los personajes que encuentre en su 
camino. En números posteriores analiza- 
remos con pelos y señales lo que va a ser 
la primera aventura desarrollada por 
Psygnosis para Playstation, y estamos se- 
guros de que puede ser todo un bom- 
bazo. Sobre todo para aquellos que gus- 
ten de disfrutar tranquilamente con una 
aventura impregnada por una atmósfe- 
ra de misterio mientras las gotas de lluvia 
repiquetean en los cristales de su venta- 
na. Tened en cuenta este título porque 
en próximos números ocupará un lugar 
destacado. 

R. DREAMER 













ACCLAIM (TORUS GAMES) 


R E 1 N.O 


UNIDO 


i I SUPERJUEGOS 


HBÑ U 


Hablar con los personajes, usar 
objetos y recorrer laberintos 
son algunas de las muchas 
acciones que DRAGONHEART 
nos permitirá realizar. 


•k'. w 




Las digitallzaclones 
de la Intro de 
DRAGONHEART 
son, sin duda, de lo 
mejorcito que 
hemos podido ver. 


L a última producción 
de Acciaim para Ca- 
rne Boyes, además de 
una licencia cinema- 
tográfica, una excelente de- 
mostración de lo que se pue- 
de llegar a hacer con un poco 
de imaginación. Torus Ca- 
rnes ha sido el equipo de pro- 
gramación encargado de lle- 
var a cabo un juego que, por 




muchos motivos, merece ser 
tenido en cuenta. Para empe- 
zar, se basa en una superpro- 
ducción que en los próximos 
meses verá la luz y que, entre 
otras muchas cosas, cuenta 
con Dennis Quaid como pro- 
tagonista y la Industrial Light 
& Magic como la encargada 
de sus efectos especiales. 

En DRAGONHEART nos en- 
contraremos con dragones y 
caballeros, hablaremos con 
todo tipo de seres, combati- 
remos en duelos mortales y 
resolveremos enigmas que 
nos llevarán de la mano hacia 
el final de la aventura. Todo 
ello en un sencillo pero resul- 
tón modo de 
juego en primera 
persona. Por lo 
menos va ser dis- 
tinto a todo. 

J.C.MAYERICK 


Loé combates serán uno de los aspectos más destacados 
de esta última producción de Acciaim. 


DRAGONHEART. 


N e xu 9' a. j'n e 
Pa. s suio r d 
Wxj s i c o n 











A demás de ser una de 
las películas más ta- 
quilleras del año, TOY 
STORY es muy posiblemente 
el tipo de adaptación para 1 6 
o 32 bits que todo programa- 
dor desearía llevar a cabo. En 
Carne Boy, en cambio, una li- 
cencia como la de la película 
de Pixar es más una compli- 
cación que una ventaja. Y es 
que convertir la calidad gráfi- 
ca de TOY STORY a los cua- 
tro tonos de la Carne Boy, es 
algo ciertamente complicado. 
Sermones aparte, he aquí la 
adaptación que los señores de 


DISNEY INTERACTIVE (BLACK PEARU: 


He aquí el 
marco de 
pantalla que 
aparece en 
Super Game 
Boy. 


Los propios Juguetes serán 
nuestros peores enemigos. 

Black PearI han realizado pa- 
ra la portátil de Nintendo, un 
juego que, según hemos po- 
dido comprobar en esta ver- 
sión beta que disponemos, 
pretende conservar las mis- 
mas virtudes que TOY 
STORY para los 1 6 bits dispo- 
nía. De hecho, diez de los die- 
ciséis niveles que se podían 
disfrutar en dichas versiones 
aparecen en Carne Boy, algo 
ciertamente meritorio si tene- 
mos en cuenta el gran núme- 
ro de animaciones con que 
cuenta cada uno de los per- 
sonajes. Además, se hace uso 
del Super Carne Boy, mientras 
que las músicas parecen ha- 
berse versionado con gran fi- 
delidad. 

J.C.MAYERICK 


En la versión Game Boy tan 
solo una de las fases se 
desarrolla en el Interior de 
la máquina del gancho. 


Cada nivel del Juego 
representa alguna de las 
situaciones que se 
producen en el film original. 


Gráficamente se ha hecho todo lo posible para 
representar con fidelidad el entorno 3D de la película. 


GAME BOY 
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PSX 


El Juego permite que hasta 
seis Jugadores puedan 
participar de forma 
simultánea. 


SAT 


Es posible hacer que 
aparezcan en pantalla los 
nombres de todos los 
Jugadores . 


SAT 


lX^«eney ^ 


PSX 






Los zooms son una de las 
constantes del compacto 
más espectaculares. 


jugabilidad sea una de sus 
grandes virtudes, a diferencia 
de lo que suele ocurrir en la 
mayoría de estos simuladores 
en los que se sacrifica este 
apartado en pos de una ma- 
yor claridad. La variedad de 
opciones disponibles comple- 
ta lo que puede ser uno de 
los mejores programas dentro 
del hockey sobre hielo y que 
a buen seguro sabrá hacerse 
un hueco entre los más acé- 
rrimos aficionados a este sin- 
gular deporte. 

JAVIER ITURRIOZ 












En las repeticiones 
pueden verse 
Impresionantes 
primeros planos. 


Una de las notas 
características es la 
perspectiva aérea que 
predomina durante el Juego. 


N HL FACE OFF y NHL 
ALL-STAR HOCKEY 
fueron los primeros si- 
muladores de hockey en lle- 
gar a Playstation y Saturn res- 
pectivamente. Por lo tanto, el 
lanzamiento simultáneo de 
NHL POWER PLAY'96 para 
las dos consolas mencionadas 
supondrá la segunda entrega 
en esta disciplina. Este nuevo 
programa viene avalado por 
Virgin, responsable de gran- 
des juegos deportivos como 
el divertidísimo SMASH TEN- 
NIS. Con este nuevo título 




ESTllATEGIA 


OPCIONES 


rompe con las líneas tradicio- 
nales del género, gracias a 
una perspectiva aérea en la 
que se suceden diferentes 
movimientos de cámara muy 
al estilo de los títulos en las 
consolas de 32 bits que tie- 


nen al deporte como prota- 
gonista. El juego está am- 
bientado en las pistas de los 
equipos de la NHL, aunque 
también se incluyen seleccio- 
nes nacionales. La rapidez en 
los movimientos hace que la 


















L os fanáticos de las retroviews (sabe- 
mos que se cuentan por millones) 
están de enhorabuena, ya que la pri- 
mera recopilación de clásicos de Nam- 
co va a ver la luz por fin en España. En 
esta primera recopilación aparecen 
juegos tan clásicos como el mismísimo 
PACMAN, tan sorprendentes como 
POLE POSITION o tan adictivos como 
GALAGA. En total son siete los títulos 
que aparecen en esta entrega. Los 
otros cinco que no hemos nombrado 
son BOSCONIAN, TOYPOP, RALLY X y 


NAMCO 






NEW RALLY X. En 
SbI NAMCO MUSEUM 

PIECES VOL.1 se 

permitirá, ade- 
IHIBIII S9| más de jugar con 
^Jjl versiones exactas 
de aquellas clásicas 
coin-op, visitar un muy particular mu- 
seo 3D en el que descubriremos todo 
tipo de infomación y anécdotas acerca 
de los títulos de esta recopilación. Por 
último, también tendremos la posibili- 
dad de variar las características de ca- 
da juego (tiempo, nivel de dificultad, 
etc.) como si tuviésemos en nuestro 
poder la propia placa de la Coin-op. En 
un futuro aparecerán nuevas recopila- 
ciones en las que encontraremos otras 
genialidades como XEVIOUS, POLE 
POSITION II o GALAXIAN. Y así hasta 
llegar a la nada despreciable cifra de 
5 recopilaciones de juegos de una de 
las compañías con más reputación de 
la historia. 

J.C.MAYERICK 


NAMCO MUSEUM; ABIERTO 24h 


PLAYSTATION 


Playstation 


En cualquier momento podremos 
acceder al museo 3D del Juego. 
En él encontraremos todo tipo de 
información y esquemas sobre 
cada coin-op, así como gráficos 
y aiguna que otra anécdota. 


SUPERJUEGOS 














R IDGE RACER su- 
peró con holgu- 
ra a DAYTONA, salvo 
en las múltiples opcio- 
nes de juego, y mantu- 
vo su nivel casi a la par 
con SEGA 
RALLY. El ■ 
estandarte I 
de Sega I 
superaba al H 
de Sony en H 
realización I 
técnica, so- * 
bre todo en la 
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GALASA Kt CARROT 
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ra liderar, de momen- 
to, el segmento de jue- 
gos de velocidad en 32 
bits. Pero vayamos po- 
co a poco. Para empe- 
zar los circuitos, que 
aunque mantienen el 
mismo esquema (tres 
en principio y los mis- 
mos corridos en sentido contrario des- 
pués), aumentan en 


anima- 
ción e inercia de los co- 
ches, pero para muchos 
adolecía de la intensidad de juego de la 
creación de Namco. Pero debido al im- 
presionante tirón de SEGA RALLY y co- 
mo anticipo de 


lo que podemos espe- 
rar con las conversiones de RAYE RACER 
y ACE DRIVER, Namco ha decidido con- 
traatacar con la segunda parte de su 
gran creacción, que como veremos a 
continuación cuenta con elementos 
inéditos y características necesarias co- 
mo para que en vez de RIDGE RACER 
REVOLUTION lo hubieran podido lla- 
mar RR2. Esto es debido a que no esta- 
mos ante un remake, un remix o como 
queráis llamarlo del primer RIDGE RA- 
CER, sino que tenemos ante nosotros 
un juego con detalles nuevos que, ade- 
mas de superar de largo a su predece- 
sor, cambian en gran medida la esencia 
del juego y le 
da la entidad 
suficiente co- 
mo pa- 
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CqUfiSESEÍiCT 


novice 


^oÜrsT select 


íMffilATE 


COURSE SELECT 


EXPERT 


j CH£CK PCir/T 


Novice 


gran medida su kilometra- 
je y cuentan con un trazado 
mucho más exigente. Además, dos cir- 
cuitos se añadirán si 
vuestra destreza os per- 
mite finalizar el juego. 

Por otra parte, si tenéis 
la inmensa suerte de 
conectaros con otra 
Playstation que tenga 
en su «barriga» el jue- 
go y con otro monitor, 
podréis jugar a dobles 
en 2 circuitos y sus res- 
pectivos inversos del primer RIDGE 
RACER, además de los ya incluidos 
en este juego. La variedad de 
estos circuitos exige 
mucha más pericia del 
conductor y, a dife- 
rencia de la primera 
entrega en la que un 
derrape controlado 
arreglaba cualquier si- 
tuación, en esta ocasión 
el uso del botón del fre- 
no será indispensable 
para finalizar con éxito 
los circuitos extra. Ha- 
blando de los coches, 
hay que decir que se 
han incrementado en 
número y mejorado en 
prestaciones, ya que de 
los 13 incluido el negro de la 
primera parte, hemos pasado a 
15 con dos coches negros espe- 
ciales más uno precioso de color 
blanco. Entre los coches «normales» 
observaréis como dos de los de la an- 
terior versión han dejado paso a sendos 
modelos de un diseño mucho más 
agradable. Hablando 
de su comportamien- 
to en carrera, todos 
corren más, y, por 
contra, se controlan 
peor en los derrapes. 

Aquellos fantásticos 
trompos perfectos de 
la primera parte, 
que casi 


•Como su nombre indica, idelo^^ra 
iniciarse en las nuevas rutinas de 
comportamiento de este RRR, en alg^i^s 
aspectos distintas de su predecesor. . 


•Las cosas comienzan a 
complicarse, y el uso del frepc 
comienza a ser recomendóle. 


•Primer desafío 
de cierta entidad. 

Lo exigente de las 
curvas nos pondrá en 
bastantes aprietos. 


► SUPERJUEGOS 















TOTAL 




Novice 


enorme 
intensidad 
de este juego 
hace que para 
muchos supere 
gLcibalmente a 
otros juegos 
del gáne- 


se hadan con los 
ojos cerrados, se han 
convertido en algo prác- 
ticamente incontrola- 
ble, que le quitan esa 
gracia que los auténti- 
cos viciados de RIDGE 
RACER supimos con- 
vertir en todo un me- 
dio de pasar curvas 
sin perder ni un se- 
gundo. Además, y si- 
guiendo con los co- 
ches, si acabamos las 
tres primeras carreras 
en primer lugar observaremos 
como a los coches habituales se 
añaden distintas configuraciones que 
aumentan su velocidad máxima. Las 
vistas disponibles siguen siendo dos, 
pero con la diferencia de que la exte- 
rior, casi injugable en la primera parte, 
es ahora mucho 
más manejable. 

En la inte- 
rior se 
ha in- 
cluido un 
Utilísimo retro- 
visor, indispensable 
si queréis evitar que 
vuestros rivales se cue- 
len por el más mínimo 
resquicio. Respecto al 
juego en sí, apenas percibiremos 
diferencias en cuanto a la suavidad 
del scroll y en cuanto a trames por se- 
gundo, pero sí que muchos os daréis 
cuenta de la optimización del efecto 
3D. 

Pero lo que hace a este juego grande 
son sus múltiples secretos, que se os 
irán apareciendo se- 
gún superéis circuitos 
o venzáis en el Time 
Tria!. La posibilidad 
de utilizar todos los 
coches, excepto los 
especiales, la obten- 
dréis si destruís todos 
los «mar- — 
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•El circuito Novice corrido en sentido 
inverso. Más que el trazado, el problema está 
en el comportamiento de los rivales. 


•A partir de este momento todo nos 
recuerda al enfrentamiento 
con el célebre coche negro 
de la primera entrega. 


•Un infierno. Conseguir 
quedar en los primeros 
puestos requerirá de toda 
vuestra pericia. 


SUPERJUEGOS 
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Red Devil, Red 
pSte Angel estarán a tu 
)S vences en Time Trial. 


tos» que aparecen durante la carga del 
juego. Si además los extermináis sin per- 
der ni un sólo tiro, accederéis al Buggy 
Mode, aunque en próximos números 
R.Dreamer os enseñará como lograr to- 
do esto sin tener que ser tan certeros y 
perfectos en el tiro. 

Por último, debemos hacer mención al 
modo de dos jugadores, que se con- 
vierte en la gran innovación que con- 
vertirá cada partida en toda una expe- 
riencia de jugabilidad y entretenimiento 
sin límite conocido. En resumen, RIDGE 
RACER REVOLUTION es un glorioso an- 
ticipo de lo que se nos vie- 
ne encima con las fu- 
producciones 
JnSÍ de Namco. 
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• GRABAR PARTIDA MfiHORY CARD 


í?raElii^^ 

■tíifefehclq^ resp.eetq a Id 
primera^^parfe. Guizd el di- 
seño de los coches espé- 
éiq^ y el efecto 
optimizado: 


Más en cantidad perofígba^^ 
en calidad; es decir, .esd 
música máqüind que os 
pondrá de los ; nervios 
cuandoHfévéjsimásí^^ 
horajugcindo. 


WRONGWfir 


WRONGWW 


uggy mode 


i I - I Aunque las'Cóih- 

lili pardélqnesy'son 

; \ lili 

f Vi/ >^^.-,nIéndp^^ 

.rTjyéles'cíé^^^ én los 

que nos movemos, RIDGE^CER REVGLÜTION^^ 
' puede cpnsíaeraT^^ como el mejorí|úego ‘de 
^ coches de la historia a igual o superior nivel' 
f que SEGA RALLY. Sólo laé^éferencíós per- ; 
I sqnales os d^dhtarán por uno de Iqs dos. 

fViél modaBuggy.es todoijn;détaUé;que ^ rj.. ' 
v3' lo con^ertivéñ un juego distinto: y. . 

< \ l^ denáíphs no'^w\án.c^ 
l^.-U3bles‘cGmaenielprimerBR;:- 
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Sábado 4 de 


mayo y 

Próximos campeonatos: Domingo 5 - 11:00 h 

tS . L _ 1^1 Sábado 11 17:00 h 

I . Domingo 12 - 11:00 ] 


GAME BOY 

ALADDIN 3490 

BATMAN 2 2990 

BATMAN FOREVER 3490 

BUBBLE BOBBLE 2 2990 

COOLADV 2990 

DONKEY KONG 4490 

DONKEY KONG 2 4490 

DUCK TALES 2990 

DUCKTALES2 2990 

FIFA '96 4490 

FLINTSTONES 2990 

GOAL 2990 

JUNGLE BOOK 2990 

LION KING 4490 

LITTLE MERIVjAID 2990 

MARIO 2990 

MARIO 2 3990 

MARIO 3 3990 

MICKEY ULTIMATE 2990 

MORTAL KOMBAT 2 2990 

MORTAL KOMBAT 3 4490 

NBA ALLSTAR2 2990 

NBAJAM 2990 

NIGEL MANSELL 2990 

NINJA TURTLES3 2990 

POPEYE 2990 

POWER RANGER 3490 

POWER RANGER 2 4490 

ROGER RABBIT 2990 

SPEEDY GONZALES 3490 

SPIDERMAN 3 2990 

STAR WARS 2 2990 

STREET FIGHTER 2 4490 

TALESPIN 2990 

TARZAN 2990 

TETRIS BLAST 2990 

TINY T. WAKY SPORT 2990 

TINYTOON2 2990 

TOM & JERRY 2 2990 

WARIO BLAST 3490 

WORLD CIRCUIT 3990 

YOGI BEAR 3490 

SUPER NES 

DONKEY KONG 2 9900 

M. KOMBAT 3 7990 

FIFA 95 5990 

BATMAN FOREVER 6990 


INT. SOCCER 6990 

INT. SOCCER DELUXE 8990 

NIGEL MANSELL 5990 

DONKEY KONG C 7990 

DRAGON 5990 

FEVER PITCH SOCCER 6990 

HEBEREKES POPOON 4990 

JELLY BOY 6990 

KID KLOWN IN CRAZY CHASE 5990 

KILLER INSTINCT + CD 5990 

MICKEY &MINNIE 8990 

MICKEY MANIA 5990 

NFL FOOTBALL 4990 

PAGE M ASTER 4990 

PRIMAL RAGE 7990 

PRINCE OF PERSIA 4990 

RISE OF THE ROBOTS 4990 

SHAQ FU 4990 

SPARKSTER 5990 

SUPER DANY 4990 

SUPER METROID 5990 

SUPER PUNCH OUT 5990 

THE HUMANS 7990 

TOTAL CARNAGE 4990 

TURBO TOONS 5990 

WORLD LEAGUE BASKET ..4990 

YOSHI'S ISLAND 9490 

ZELDA 5990 

ZOMBIES 4990 

DOOM 5990 

FIFA 96 9490 

ILLUSION OF TIME 5490 

KAWASAKI S. BIKE 9990 

NHL HOCKEY 96 9990 

THEME PARK 7990 

UNIRALLY 5990 

STUNT RACE 5990 

CIRCUIT USA 9990 

REVOLUTIONX 9990 

BREATH OF FIRE 2 8990 

FINAL FIGHT TOUGH 8990 

JOY PAD 

MASTER SYSTEM 1490 

MEGADRIVE 1490 

SUPER NINTENDO 1490 

SONY PLAYSTATION 2990 


CONSOLAS 

SONY PLAYSTATION 47900 

G.BOY ROJA + KILLER INSTINCT 8990 

G.BOY AMARILLA + 4 JUEGOS ....10990 

SUPER NES 14490 

SNES + DONKEY KONG COUNTRY 18990 

SATURN + DEMO 45900 

PLAYSTATION 

HEBEREKE'S POPOITTO.... 7990 

ROAD RASH 7990 

THE RAIDEN PROJECT 7490 

SILVERLOAD 7990 

CHESSMASTER 6990 

PANZER GENERAL 6990 

NFL QUARTERBACK CLUB 6990 

TRUE PINBALL 7490 

POWER SPORTS SOCCER 7990 

ALPHASTORM 7990 

RETURN TO ZORK 7990 

REVOLUTIONX 7990 

NBA IN THE ZONE 7990 

CHRONICLES OF SWORD 7990 

SHELLSHOCK 7990 

D 7990 

GALAXY FIGHT 7990 

ALONE IN THE DARK 2 7990 

CITY OF LOST CHILDREN 7990 

RISE 2- THE RESURRECTION 7990 

TIME COMMANDER 7990 

MAGIC CARPET2 8490 

SPACE HULK 8990 

STREET FIGHTER ALPHA 8990 

DEADLY SKIES 8490 

WIPEOUT 7590 

KILEAKTHE BLOOD 6990 

DISCWORLD 6990 

AIRCOMBAT 6990 

DESTRUCTION DERBY 7590 

TEKKEN 7990 

MORTAL KOMBAT 3 7990 

WARHAWK 6990 

LOADED 6990 

X-COM 6990 

TWISTED METAL 6990 

KRAZY IVAN 6990 

STARBLADE ALPHA 6990 

ASSAULT RIGS 6990 

DEFOON 5 6990 


TOTAL NBA’96 7590 

ACTUA SOCCER 6990 

MICKEY MANIA 6990 

PHILOSOMA 6990 

GEX 6990 

ALIEN TRILOGY 7990 

DOOM 7990 

EXTREME PINBALL 7990 

FIFA 96 6990 

HI-OCTANE 7990 

MAGIC CARPET 7990 

NEED FOR SPEED 7990 

PGA 96 6990 

SHOCKWAVE ASS 7990 

THEME PARK 6990 

WING COMM. 3 7990 

WORLD CUP GOLF 4990 

WORMS 7990 

SATURN 

NFL QUARTERBACK CLUB. 6990 

THE HORDE 7990 

TITAN 7990 

GEX 7990 

RISE2-THE RESURRECTION 6990 

BATTLE ARENA TOSHINDEN 6990 

TRUE PINBALL 6990 

HEBEREKE'S POPOITTO 7490 

REVOLUTION X 7990 

SHELLSHOOK 7990 

D ......7990 

GALAXY FIGHT 7990 

MAGIC CARPET 2 7990 

STREET FIGHTER ALPHA 8990 

DEADLY SKIES 8490 

MAXIMUM SURGE 6990 

DIGITAL PINBALL 7990 

F1 CHALLENGE 7990 

FIFA 96 8990 

HANG ON 96 8990 

HIOCTANE 8990 

MAGIC CARPET 8990 

MANSION HIDDEN 8990 

MYST 8990 

MYSTARIA 7990 

PEBBLE GOLF 7990 

ROBOTICA 7990 

SHINOBI X 7990 

SIM CITY 2000 8990 


THEME PARK 8990 

VIRTUA HYDLIDE 8990 

VIRTUA RACING 7990 

WIPE OUT 7990 

DAYTONA USA 4890 

CLOCK WORK 4890 

PANZER DRAGOON 4890 

VIRTUA FIGHTER 4890 

MEGA ORIVE 

DEEP SPACE NINE 8990 

WORMS 7990 

REVOLUTION X 8990 

ALADDIN 7490 

BATMAN 4990 

^ DRAGON REVENGE ...4990 

’ FIFA SOCCER 4990 

FIFA 96 8390 

GAUNTLET 4 4990 

HARD DRIVING 4990 

KICKOFF 3490 

KICKOFF3 4990 

LAWNMOWER MAN 4990 

MENACER +.6 JUEGOS 4990 

MICRO MACÍHINES 96 7990 

NBA UVE 96 8490 

NHL HOCKEY 96 8490 

PETE SAMPRAS 96 7990 

STRIKER 4990 

SUPER SKIDMARKS 7990 

TALESPIN 4990 

TOY STORY 8990 

BATMAN & ROBIN 8490 

CASTLEVANIA 4490 

DIÑO DINI'S SOCCER 4990 

ETERNAL CHAMPIONS 4990 

FOREMAN FOR REAL 4990 

LION KING 9900 

MICKEY MANIA 4990 

MS PACMAN 4990 

NBA LIVE 4990 

PAC PANIC 4990 

PETE SAMPRAS TENNIS 4990 

PITFALL 4990 

PRIMAL RAGE 7990 

RISTAR 4990 

SONIC COMPILATION 6990 

SUPER STREET FIGHTER 2 7990 

WARLOCK 4990 


SOLEIL 3990 

LIGHT CRUSADER 4990 

MAUl MALLARD 6990 

VIRTUA RACING 5990 

DYNAMITE HEADDY 2490 

GARFIELD 6990 

COMIXZONE 5690 

VRTROOPERS 6990 . 

VECTOR MAN 3990 

ACCESORIOS 

ALIMENTADOR GAME BOY 990 . 

CAR ADAPTOR (GAME BOY) 790 

LUPA GAME GEAR 990- 

LUPA + LUZ (GAME BOY) 990 

POWER PACK (GAME BOY) 1490 

POWER PACK (GAME GEAR) 990 ‘ 

RECAMBIO PANTALLA G.B 490 

PIÑONERA G.B 990 . 

LINK CABLE 2490 ; 

GAME GEAR 

ARENA 5490 • 

BATMAN ROBIN 4990 

FATAL FURYSP 5490 . 

JUNGLE BOOK 3990 ' 

POWER RANGER 5490 

POWERRAGER2 5490 ’ 

RETURN JEDI 5490 

SONIC COMPILATION 5490 

SONIC TRIPPLE 3990 

TAILSADV 5490 ’ 

VR.TROOPER 5490 

X MEN 2 3990 V . 

SPEEDY GONZALES 2290 . 

SUPER COLUMNS 2290 

SONIC DRIFT 3990 ‘ 

ASTERIX 2990 

F1 CHAMPIONSHIP 3490 

MARKO'S MAGIC FOOTBALL 2990 

MONSTER TRUCK RALLY....2990 

MORTAL KOMBAT 2 3990 

PETE SAMPRAS TENNIS 2990 ’ 

SONIC CHAOS 2990 

SONIC SPINBALL 3490 

STARGATE 3490 

TRUE LIES 2990 

WIZARD PINBALL 3490 - 



Pza. Mariano 
de Cavia 


Pza. Conde 
de Casal 


PEDIDOS TELEFONICOS: (Pago contra-reembolso) 
Envío: Urgente 500 Pts. Entrega 2 días. 

Normal 300 Pts. 

* Sólo pedidos superiores a 3.000 Pts. 


Pacífico, Conde Casal 
BUS 63 44 26 C 63 


Inferiores con recargo de 750 Pts. * 

DESCUENTOS PARA TIENDAS 


TEL - FAX. 91-433 16 44 - 
AV. DEL MEDITERRANEO, 4 - 28007 MADRID 









«Esto no lo hace una Sa- 
turn», exclamaban los usuarios de la 
consola de Sony al mostrar a sus amigos los juegos 
de Psygnosis. Meses después al confirmarse la producción 
de DESTRUCTION DERBY, WIPE OUT, LEMMINGS 3D y DISC- 
WORLD para Saturn, una duda recorrió nuestro pensamiento... 
¿Lo habrán conseguido? ¿Será igual que el original? Ahora, y 
tras testear durante horas la versión final de WIPE OUT para 
Saturn y someterlo a nuestra particular «Prueba del algodón», 
podemos afirmar que no es tan bueno como el de Playstation, 
pero se le parece bastante. Si comparamos el juego con la ver- 
sión de la máquina de Sony, las diferencias son bastantes y me- 
rece la pena tenerlas en cuenta. En el apartado visual notamos 








una mayor pixelación en los gráficos y en el texture mapping, al 
tiempo que observamos tramas en las sombras y el escudo de 
la nave. Estas tramas no son necesarias, y se ha demostrado en 
SKELETON WARRIORS que Saturn es capaz de realizar efectos 
de transparencia. Ademas, el juego en líneas generales es bas- 
tante más brusco al poseer menos trames por segundo. Podrí- 
amos pensar que la consola no 
da para mas, pero después de 
SEGA RALLY, uno se da cuenta 
de que WIPE OUT podría 
haber sido idén- 
tico al 
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tANTALUS 
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SIVTURN 


original. Pero esto no tendría im- 
portancia si no fuera porque, una 
vez más, las prisas han hecho que 
la jugabilidad no fuera la espera- 
da, ya que aunque la manejabili- 
dad de los controles es soberbia, nuestra nave 
frena demasido en las subidas, por muy bien que las tomemos. 
Si prescindimos de las comparaciones, estamos ante un juego 
excepcional que deja a años luz a sus más directos competido- 
res (CYBER SPEEDWAYy HI-OCTANE). Debo reconocer que 
a primera vista no entendía por qué a todo el mundo le gus- 
taba este juego. Yo soy de los que opino que las naves de- 
ben estar en los matamarcianos, y que cualquier intento de 
integrarlas en otro tipo de juegos era carente de 
sentido. Pero este escepticismo inicial 
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Salvo algunas extrañas 
tramas en los decorados y 
la bqrrerq de la nave, son 
prácticamente iguales que 
los que disfrutamos en 
Playstation. 


Mezcla explosiva de soni- 
dos Dance, Pqvé y Trance. 
Ideal pora un juego con 
ambiéntejfuftirisfa y pséu- 
doeibernéflco como esta 
obra de Psggnosis. 


7GIRGÜÍTOS 

-ÍNFINÍTÍ^Sí 


h a. 

desparecido 
por completo con este 
juego, que poco a poco va «picán- 
dote» hasta límites completamente insospe- 
chados. La impresionante velocidad que envuelve todo el 
juego es su mayor desafío, y no hay nada como la sensación de 
vértigo que experimentamos al caernos a la nada con nuestra 
nave, intentando por todos los medios cruzar el precipicio. Es 
muy importante que aprendamos a controlar la inclinación de 
nuestro vehículo, fundamental para ganar velocidad en las su-1 
bidas. Como dato curioso, indicaros que las piezas musicales^ 
que Orbital, Leftfieid y The Chemical Brothers compusieron 
para Playstation, han desaparecido de esta versión por cues- 
tiones discográficas, y Tim Wright se ha encargado de com- 
poner una banda sonora alternativa. 

THE «CRYING» PUNISHERj 


í Pugido de motores, .ncnrus 
i que explotan, agresivas: 
I voces... todo lo que se^ 
[ puede espera de una ca- 
! rrera disputada y emoclo- 
: nante al limite. 


Control preciso y dificultad 
ajustada paro un juego 
que aprenderás a amar 
con el tiempo. Cuanto más 
juegues más partido saca- 
rás al compáoto. 


?0dB^jÍl 


! Sí lo comparamos 
/ con la versión de 
Playstation, WIPS 
1^"" OUT sale perdie|ndqt 

^ por bastante. No sólo en 
'rcuéstion ;^de gráficos, sino en cosas- más fm- 
; portantes como la jugablUdad. Si presdridirtips 
ji- del oHgInal. estamos ante un gran juego emo- 
■¡ cioriante y trepidante que merece un hueco en 
I tu colección. | 

ff Ui primera converston de un h»o de PtaySfafion ha 
VX salido bastante bien. 

e Podria haber sido mucho mejor, y mas teniendo en 
cuenta maravIUas conro SEGA RALLY. 
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oigo se le aeoia peair 
a la versión Super Nintendo de esa ya clásica 
película era que, por lo menos, fuese igual de 
innovadora que su hermana cinematográfica. 

Tras ver la versión final de TOY STORY debemos 
admitir que lo ha conseguido de calle, 
conformando uno de los juegos que más nos 
puede ofrecer a estas alturas del año. 





T OY STORY peca, sin em- 
bargo, de un desarrollo 
excesivamente sencillo y 
lineal. Con esto no nos re- 
ferimos a la dificultad del 
juego en sí, que de paso 
sea dicho está bastante bien ajustada, 
sino que el único aliciente que en- 
contraremos en él será el de ir su- 
perando con paciencia cada 
una de las diecisiete fases 
del juego. Pongamos un 
ejemplo: DONKEY KONG 
COUNTRY cuenta con va- 
rias decenas de niveles que 
deberemos completar, 
igualmente, de forma line- 
al. Pero al contrario que en TOY 
STORY, este está lleno de suculentos ni- 





«PLATAFORMAS»^ 




REVENGE OF THE TOYS 


veles secretos a los que podremos 
acceder con un poco de ingenio. 
Y lo mejor de todo ello es que 
no están ocultos a modo de 
truco, sino que conforman 
una parte muy importante 
del propio juego, sino la 
más. El juego de Disney, en 
cambio, terminará de for- 
ma definitiva una vez ha- 
yamos superado los dieci- 


SUPERJUEGOS 













■;:í 









siete niveles que hemos mencionado antes, 
con lo que se pierde un poco de esa jugabi- 
lidad que un juego tan bien programado co- 
mo TOY STORY debería tener. Minucias 
aparte, TOY STORY es un jue- 
go que ante todo justificará el 
desembolso que realicemos. 

De él se puede destacar el efec- 
to 3D que se le ha dado a todo 
el juego, a pesar de que éste, 
como podéis comprobar por 
las imágenes, sea 2D. Todo es- 
to se ha conseguido dotando 
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de profundidad en el desplazamiento de 
la pantalla a cada uno de elementos que 
aparecen en el juego. Así, a excepción de 
los sprites protagonistas y enemigos, el 
resto de elementos del juego 
cuenta con efectos especiales 
que, en cierto modo, recuer- 
dan a los que se podían ver en 
CLOCKWORK KNIGHT. El 
suelo también cuenta con 
efecto de profundidad, como 
ocurre en los clásicos STREET 
FIGHTER 2 (por mencionar só- 
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lo el más conocido de los juegos de lu- 
cha). Además, en los diecisiete niveles de 
juego encontraremos todo tipo de fases, 
ya sea en perspectiva lateral con Woody, 
cenital con el coche teledirigido, e inclu- 
so en primera persona al estilo DOOM 
en el nivel que se de- 
sarrolla dentro de la 
máquina del gan- 
cho. El nivel que apa- 
reció en Mega Dríve 
y que utilizaba tóni- 
cas semejantes al 
modo 7 de Super 
Nintendo ha desapa- 
recido en esta versión, algo perfecta- 
mente lógico debido a las diferencias grá- 
ficas entre una consola y otra (cuesta mu- 
cho más almacenar un gráfico a 256 co- 
lores de Super Nintendo que uno a 64 de 
Mega Dríve). Aun así, al juego no se le 
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pueden poner excesivos reproches, ya 
que a la calidad gráfica y de las anima- 
ciones se le debe sumar el excelente con- 
trol sobre el protagonista, que en todo 
momento responderá fielmente a nues- 
tras ordenes. TOY STORY es, en definiti- 
va, uno de los mejo- 
res juegos que se 
pueden adquirir hoy 
en día para Super 
Nintendo. Sólo por 
sus impresionantes 
gráficos y músicas 
(excelentes adapta- 
ciones de las partitu- 
ras compuestas por Randy Newman) 
merece la pena hacerse con este juego. 
Es un lujo al alcance de cualquier usua- 
rio que se precie de serlo en toda su di- 
mensión. 

«Mr. POTATO» MAYERICK 
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FASES 

■DD?m?niAnin]'iES 


VARIABLES 


'ASSWDDDS 


RDABAR PARTIDA 


DISNEY INTERACTIVE 
TRAVELLER'S TALES 


HUGADDRES ' 


Además de tos excelentes 
I efectos 3D de todo el jue- i 
j go. merece lo pena desta-i 
I cor el excelente movimien- 
to de la fase al más puro 
estilo DOOM. 


MJ.3ÍÍ 


Lo banda sonora central 
de la película ha sido i 
i adaptada de una manera \ 
I excelente, así como algu- 
nas melodías del resto del 
i Juego. 


En general son bastante ¡ 
i aceptables, con mención / 

? especial para algunas di- 1 
I gitalízaciones de voz del \ 
! carlsmátlco protagonista : 

I Woody. 

^GASmOAQ 

i Sigo pensando que su de- / 
j sarrollo. por desgracia, es / 
j excesívamante lineal, lo l 
I que no le quita que sea \ 
; tan divertido como agrada- « 
ble a la vista. ^ 


\ III TOY STORY es de 

I \ lili í lo mejorcito que se 
¡ \ II II puede adquirir hoy 
^^9° no exce- 

stvamente complicado si 

I tenemos en cuenta el volumen de lanzamlen- 
I tos para Super Nintendo. Sus excelentes gráfi- 
! eos y animaciones, así como sus cuidadas mú- 
i sicas, te permitirán disfrutar de este juego sin 
I excesivas complicaciones. 

^ U> repetimos una vez más: los gráficos, las músicas : 
vi* y. sobre todo, las animaciones de los personajes. 

' No habna estado de más que el desarrollo del juego 

fues® un poco menos Uneal . 



SUPERJUEGOS 











«BLAHOO MB6IC 


/ SUPERJUEGOS 


El mundo de la canasta está de enhorabuena 
con este espectacular simulador vectorial de 
Konami. Tras el lanzamiento de GOAL STORM la 
compañía nipona se convierte en uno de los 
líderes en el terreno deportivo de los 32 bits. 


VISTA LATERAL 


VISTA REAL 


VISTA ISOMETRICA 


A unque la reputación de 
Konami es una de las 
más brillantes del mer- 
cado, sus inicios depor- 
tivos no fueron dema- 
siado esperanzadores. El 
culpable fue HYPERDUNK, aparecido en 
1 993, que durante más de un año fue el 
único juego deportivo de la compañía. 
Sin embargo, el tiempo ha devuelto la 
reputación perdida gracias a GIVE'N GO 
y las dos versiones INTERNATIONAL SU- 
PERSTAR SOCCER, convirtiéndola en una 
de las compañías líderes en el género de- 
portivo de los 1 6 bits. Con la llegada de 
las consolas de 32 bits se abre un nuevo 
campo de posibilidades al que parece 
que Konami no quiere tardar tanto en 
incorporarse. Prueba de ello es la recien- 
te aparición de GOAL STORM y de este 
compacto, con lo que se convierte en la 
única compañía que cuenta con un si- 











mulador de fútbol y otro de 
baloncesto para Playstation. 
NBA IN THE ZONE es el tercer 
juego centrado en el deporte 
de la canasta para el soporte de 
Sony (NBA |AM TOURNA- 
MENT EDITION y TOTAL NBA 
96). El nuevo compacto inclu- 
ye partidos cinco contra cinco 
ambientados en el mundo de 
la NBA. En este aspecto, aun- 
que incluye las nuevas franqui- 
cias, llama la atención que no 
se han actualizado las plantillas 
y que sólo aparecen cinco ju- 
gadores por equipo. Los gráfi- 
cos son poligonales destacan- 
do su gran definición, mucho 
más lograda que la empleada 
en TOTAL NBA 96. Este aspee- 


JUGADORES 


to permite que sea el juego en 
el que mejor se reflejan los ras- 
gos físicos e indumentaria de 
los jugadores. Prueba de ello es 
el cambio de color en el pelo 
de Rodman, o la reproducción 
exacta de rodilleras, gafas, mu- 
ñequeras y demás elementos 
que rodean a las grandes estre- 
llas de la liga americana. Los 
movimientos son tan rápidos 
como espectaculares, a lo que 
contribuye que se utilice uno de 
los botones con el único fin de 
hacer reversos, cambiar el ba- 
lón de mano o botarlo entre las 
piernas. La oferta visual no es 
tan amplia como venía siendo 
fiabitual, aunque las tres cáma- 
ras incluidas (lateral, isométrica 
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m^7-Tiií Kikic (SG) 

. CIIICAKI DSII.S 


Los 

detalles 
físicos y 
del 

vestuario 
de muchos 
Jugadores 
han sido 
recogidos 
con 

increíble 

exactitud. 


Detalles 
como el 
cambiante 
pelo de 
Rodman, 
idéntico al 
de cierto 
tendero de 
Callao, 
tienen su 
hueco en el 
compacto. 
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cuenta la imposibilidad 
de hacer cambios o que 
los jugadores no sean 
expulsados por faltas 
personales. La limitación 
de competiciones (no 
existe liga regular), y de 
opciones en general es 
uno de los apartados en 
los que se centran las principales críticas 
a este título. A pesar de estas limitacio- 
nes, su calidad visual y su fácil control ha- 
cen que sea uno de esos privilegiados 
programas que enamora a primera vista 
y que permanecerá en el interior de la 
consola durante meses. 

JAVIER ITURRIOZ 


y real), son más que su- 
ficientes para cumplir su 
objetivo. Las imágenes 
más espectaculares se 
logran con la impresio- 
nante gama de repeti- 
ciones en las que se am- 
plía considerablemente 
el número de vistas. La 
concepción del juego es fundamental- 
mente orcode, por lo que es un compac- 
to especialmente adecuado para los 
usuarios que no quieran pensar dema- 
siado en tácticas o estrategias de ataque 
y defensa. Este hecho, que para muchos 
puede ser una virtud, es uno de sus prin- 
cipales defectos sobre todo si se tiene en 
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ce que el juego 
ciGhte. El c^tim es mug 
¿sentíUo. atinge sé echo 
en follki fiKiyor>nriéck^ 
opdooe¿ 


TOTAL NBA y 
NBA IN THE 
ZONE 
demuestran 
que el deporte 
mejor 

convertido para 
estas consolas 
es el basket 
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fi4, G : 


Pbii)s 


9/37/24%) 

1/607%) 

8/12)67%) 


I II Esleimos <m!e 80 ^ 

\ I I I auténtica joya ^ 

\ III el mundo de^^^g 

hasta. 

nica es de \6 mejor*^? 
se hg; pera los;^.h^^ 9 Vnqne la 
don de TOTAL NBA 96 suponeom crntecede^ 
glgOolmérile De tockisibipii^ los 

amoni^^ Ixitonc^to r^ñdosy cí^emasia' 
das<amplkxK:k>nes^^tó de enhorabuena. 

r fotítetod pora enJiorde Uenoen eljue^xy ta 

L- Setod^isoaL 

echan en fotla opciones opczrecidQS induso en 
” to simuUxSores de 16 bSs. 
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ESTE MES CON 

Viaja a través de la historia de la Humanidad, descubre el último rincón 
del Planeta. Todo lo que somos y todo lo que sabemos está ya en CD-ROM. 
Para que puedas hacerte con lo mejor no dejes escapar el número de 
mayo de SUPER PC; en él encontrarás la más cuidada selección de CD- 
ROM para que puedas dar la vuelta al mundo con tu biblioteca digital. 


CON EL NUMERO DE MAYOx 

¡2 REGALOS! un disquete con sonidos, iconos, 
FONDOS Y el juego DE TOY STORY; ADEMAS, 

UN CD-ROM CON LOS MEJORES PROGRAMAS ^ 
SHAREWARE 
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£1 ptinto cte partida nos 
remonta al pueblo de 
nuesh'a infancia. 


A traOés del bosque 
iremos a buscar a Vtia; 
nuesh'a hermana. 


Ganer 

That was dangerous 
wasn't it PEPO? 


A pesar de sti 
abigarrado aspecto, 
tos juegos de rot son 
probablemente tos 
due más 
satisfacciones 
proporcionan a tos 
ustianos ({ue 
deciden sumergirse 
en estos auténticos 
libros de aventuras 
audiovisuales^ 
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I principal problema que 
tienen los Role Playing Ca- 
rnes es el miedo que da a 
muchos usuarios el plante- 
arse a iniciar un juego. Es 
ese tipo de juegos la claye 
está en «soportar» la pri- 
mera hora, ya que después, 
con un poco de fantasía o de imaginación 
que contenga el argumento, enseguida 
nos involucraremos de lleno en la trama 
del juego. Después todo es un camino de 
rosas, y peregrinar por los agigantados ma- 
peados de un RPG se convierte en una go- 
zada incomparable con cualquier otro jue- 
go por mucho renombre que tenga. Las 
sensaciones que produce un juego de es- 
te tipo sólo las conocen los que alguna vez 
los han jugado y no tienen nada que ver 
con las que producen un plataformas o un 
beat'em-up, mucho más etéreas y superfi- 
ciales. BREATH OF PI- 
RE 2 es, sin duda, el 
juego de rol más puro 
que jamás ha llegado 
a Super Nintendo en 
España oficialmente. 
Tanto el majestuoso 
ZELDA (todavía no 
superado a pesar de 
su veteranía), SECRET 
OF MANA, ILLUSION 
OF TIME o SECRET OF 
EVERMORE han sido con- 
siderados como Action RPG, es decir, jue- 
go de rol «suavizados» en su mecánica pa- 
ra hacerlos más asequibles al gran público. 
BREATH OF FIRE 2, a pesar de que sigue 
sin llegar a lo que consideramos rol puro, 
sí que presenta un desarrollo de juego bas- 
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Después del monstruo 
^10 años después, 
iniciamos la epope'f a. 


Bow 

Oh^ 

i t ' s a monster- ! ! 


Este peligroso monte 
repleto de seres abrirá 
el paso a las tniinas. 


Lucky! ft's handsome! 
m ti red of dogs and 


Hn las ruinas 
rescataremos a Stizz^ 
de una muerte semira« 


tante cercano a estos juegos, y que se po- 
ne de manifiesto en las luchas, todas ellas 
en perspectiva isométrica y bajo el diverti- 
do para algunos y tedioso para otros (en- 
tre los que me encuentro) sistema de ba- 
talla por turnos y pun- 
tos de poder. De to- 
das formas, si elimi- 
namos este sistema 
de confrontaciones, 
el desarrollo es tan 
actractivo como 
puede ser el ZELDA. 

Mucho menos line- 
al que el ILLUSION 
OF TIME, tan ex- 
tenso en mapeado 
como SECRET OF 
MANA y bastante 
más largo que el 
SECRET OF EVER- 
MORE, BREATH 
OF FIRE 2 es lo más 
cercano al ZELDA que 
jamás he jugado. Sólo, reitero, el adorme- 
cedor sistema de lucha es el único punto 
negro de un juego que cuenta con los in- 
gredientes necesarios para caminar a la par 
de la creación de Shigueru Miyamoto. 
BREATH OF FIRE 2 es la continuación del 
exitoso BREATH OF FIRE, que cautivó a los 
usuarios de SNES tanto en Japón como en 
Estados Unidos. Sus 24 megas aseguran 
muchísimas horas de diversión y una cali- 
dad gráfica inusual en juegos de este gé- 
nero. 
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El argumento, tan accesorio en otros jue- 
gos, en este género es increíblemente im- 
portante y en esta ocasión, gracias a que 
además del héroe se involucran en la aven- 
tura otros muchos personajes, se cuentan 
un montón de historias paralelas que con 
el transcurso del juego irán cobrando for- 
ma y aglutinándose en tomo al héroe cen- 
tral que no es otro que tu mismo. La aven- 
tura comienza en la infancia, cuando de- 
bido a algún extraño conjuro tras salir mo- 
mentáneamente del pueblo regresamos y 
nadie nos conoce. Nos convertimos en 
huérfanos y nos hacemos amigos de un 
tal Bow, un raterillo de 
iglesia que nos acom- 
pañará durante el res- 
to de nuestra infancia. 

Es en ese momento 
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Cobrada ta justa 
recompensa, Bo\ 
acusado de robo. 


I’m not taking my 
master’s si de but Trout 
is a terrible man • • 


Ocultaremos a Bov^ en 
las tminas ^ comenzará 
a construir una ciudad. 


Baba 

^ - -You want to enter the 
f i ght i n my p I ace? 


BREATH DF FIRE 11 


cuando se corta el juego y nos damos 
cuenta de que lo que hemos vivido no es 
otra cosa que la introducción, y comienza 
de nuevo el juego pero diez años más tar- 
de. A partir de ese mo- 
mento se suceden 
una serie intermi- 
nable de historias 
que, lógicamen- 
te, deberéis des- 
cubrir en la inti- 
midad de vues- 
tros hogares. 
Enorme cantidad 
de hechizos, de 
Ítems, de armas, 
de medidores 
(fuerza, experien- 
cia, resistencia, 
agilidad, vigor, 
dureza, condi- 
ción...), etc... con- 
forman un juego tan 
genial como extenso: Nada menos que $ 
personajes protagonizarán en algún mo- 
mento la aventura. El héroe, que eres tú; 
Bow, un picaro; Rand, un gigantón; Katt, 
luchadora de circo; Nina, princesa de Win- 
dia; Sten, un charlatán; jean, un buen gue- 
rrero; y Spar, una criatura de los bosques. 
A todos estos los irás encontrando en di- 
ferentes situaciones y escenarios, que di- 
cho sea de paso, varían en diseño pero no 
en calidad gráfica. 
Además de los di- 
ferentes pueblos, 
numerosas locali- 


zaciones 


nos 


acompañaran en 
nuestro deambu- 
lar, como la ar- 
mería, el banco, 
la tienda de 
Ítems, el espectá- 
culo del Grass- 
Man etc... Ade- 
más, y como 
prueba de la 
imaginación de 
los programado- 
res, incluso sere- 
mos artífices de la 
creación de una ciudad que levantaremos 
a partir de unas ruinas. En fin, resulta no 
complicado, sino imposible explicar en es- 
tas páginas las grandiosas posibilidades de 
este, más que juego, libro interactivo 
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Nina nos necesitará 

I jara saNar a sii 
lermana ctel Joker. 
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Despties de i^encer, 
I^ina nos abtñrá el 
camino de Deadmaze. 
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CAPCOM; 


nSADOtítS 


-ca;MTi;MUACio:^53 
PASSWQPDS 


*^A3AR PA3T10A 


Al más alto nlveL Escena- 
rios muy cuidados y anH 
mociones brillantes. Deta^ 
lies soberbios y repletos 
de imaginación. Excesiva 
repetición de los interiores. 


No demasiado variada pe- 
ro con calidad más que 
sobrada para un juego 
que precisa de buenas 
melodías para ambiental^ 
nos en la acción. 


No es el apartado más ge- 
nial del juego, pero cumple 
con creces con los requisi- 
tos mínimos en un RPG 
que. por otra parte, no de- 
ben ser muy exigentes. 


Paciencia y muchos dosis - 
i de tila precisará este jue- / 
go debido a su gran difi- \ 
cuitad y a las demasiado \ 
frecuentes luchas isométrl- 
I cas. Por lo demás, genial 


I \ I # A pesar de su me- 

; \ 11# cónica de lucha, 

i \ I I U BPEATfi OF PIPE II 
es el mejor argumen- 
' — to de un juego de fol que 

jamás ha llegado a nuestro país. Sólo el no ha- 
ber sido traducido a nuestro idioma, a pesar de 
! que vendrá con una minl-guía. puede hacer 
1 que muchos dejen pasar de largo a uno de los 
i juegos más brillantes del catálogo de SNES. 

Nos envolvemos en lo historia er» pocos minutos. 

las Interminables luchas Isométricas de puntos de 
l . poder y por tumos. No está en . í -ju- 











m AMilJMS OCASIOXKS, EL 
LOABLE IXTENTO DE LOS 
PliOGUAMiUlORES POR 
PERFECCIONAR O 
EVOLUCIONAR UN JUEGO 
PUEDE TRANSFORMARLO 
HASTA CONVERTIRLO EN UN 
PROGRAMA COMPLETAMENTE 
NUEVO. ESO ES LO OUE HA 
OCURRIDO CON THE NEED FOR 
SPEED PARA PLWSTATION. 
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CQNOICCION 


L os que en su día tuvimos la 
oportunidad de correr millas 
y millas con THE NEED FOR 
SPEED para 3DO, lo conside- 
rábamos como uno de los 
mejores juegos del género y 
aguardábamos con verdadera expecta- 
ción su conversión a Playstation. Desde 
la aparición, hace ya algunos meses, de la 
innovadora versión para PC con nuevos 
modos, coches y circuitos, empezamos 
a dudar sobre cuál de las dos fórmulas 
sería la que se adaptaría finalmente a Sa- 
tura y Playstation. El juego llegó y la op- 
ción ganadora ha sido la de PC. Esta de- 
cisión tomada por Electronic Arts ha su- 
puesto una apuesta clara por una mayor 
sensación de velocidad (sacrificando, en 
parte, su espectacularidad gráfica), una 
amplia oferta de opciones y modos para 
aumentar la duración de la vida del pro- 


grama y, por último, el paso a un for- 
mato similar al de un arcade de coches 
frente a aquel simulador que conocimos 
en 3DO. El aspecto donde resultan más 
evidentes las diferencias entre ambas ver- 
siones es en el diseño de los coches. Pa- 
ra nuestra decepción, en Playstation los 
vehículos son bastante menos detallados, 
menos realistas y, en algunos modelos, 
como por ejemplo el Dodge Viper, pare- 
cen como aplastados y deformes. En la 
vista externa más cercana la compara- 
ción es realmente odiosa y aquellos im- 
presionantes accidentes parecen acelera- 
dos y no alcanzan, ni de lejos, la espec- 
tacularidad de 3DO. 

Por empezar por algún lado el apartado 
de las Innovaciones, se han incorporado 
tres nuevos circuitos (Rusty Spring, Au- 
tumn Valley y Vértigo Ridge) y son tra- 
zados de recorrido cerrado sin tráfico ni 



















I THE WEED FOR SPEED 


policías. Según el modo o la prueba que 
escojamos tendremos la opción de ele- 
gir el momento del día (mañana, tarde 
o noche) en el que queramos correr. Las 
perspectivas de juego a escoger durante 
la partida son cuatro y se reparten en dos 
subjetivas y dos externas. En cuanto a los 
modos de juego, en un sólo jugador aho- 
ra pasan a ser cuatro (Time Trial, Mead to 
Mead, Single Race y Tournamenf) y la di- 
ferencia entre ellos radica en el número 
de oponentes y coches a elegir. La gran 
novedad de THE NEED FOR SPEED pa- 
ra Playstation es el nuevo y espectacular 
modo para dos jugadores simultáneos, 
en el cual podremos elegir entre una vi- 
sión a pantalla partida o, si tenemos dos 
consolas y un cable link, a pantalla com- 
pleta. Esta modalidad de juego será, sin 
duda, la que más adeptos arrastrará, ya 
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CIRCUITO 4 





que posee velocidad, claridad y resulta 
más competitiva y divertida que las otras 
opciones. Nueva banda sonora, efectos 
sonoros excelentes y un menú de opcio- 
nes algo reducido completan la oferta de 
esta versión. Si hablamos de jugabilidad, 
THE NEED FOR SPEED para Playstation 
ha resuelto el gran defecto de la versión 
para 3DO, su escasa duración, añadiendo 
un cuantos modos más y una valiosa op- 
ción para dos jugadores. El aumento de 
la velocidad es la otra gran baza del jue- 
go, que algunos apreciarán y otros la- 
mentarán al aumentar bastante la difi- 
cultad de los giros más cerrados y dismi- 
nuir nuestras posibilidades de reacción. 
Para alcanzar buenos resultados serán ne- 
cesarias muchas horas de práctica y el co- 
nocimiento casi exacto de los circuitos. 
Como resumen a todo lo dicho, sólo nos 
gustaría añadir que THE NEED FOR SPE- 
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AMAMüClü Y ANOCHECE 

OTRA im MS 
AWIÜDADES DK lüSTA 
VERSION, aijnquí: 

RELIGAS Y 

ESPECTACIJMRES, NO 
SON TAN CMRAS CONO 
ÍA LUZ DEL MEDIODIA. 


ED para Playstation debería haberse pre- 
sentado como un segunda parte de 
aquella versión para 3DO, ya que ambos 
programas son conceptos totalmente di- 
ferentes de juego. Nadie duda de la cali- 
dad del debutante en Playstation, pero 
casi todos hubiéramos preferido aquel 
mismo juego con un poco más de velo- 


cidad y algunas pequeñas mejoras. Hoy 
por hoy, se ha convertido en otro juego 
más de coches, bueno, entretenido y téc- 
nicamente correcto.... pero sin el caris- 
ma y el preciosismo de la añorada ver- 
sión para 3DO. Es decir bueno, pero con 
menos «chispa». 
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time attacl: 


Cuando uno piensa en recreativas suelen venir a 
la cabeza imágenes espectaculares de grandes 
producciones o prodigios de la técnica tipo SEGA 
RALLY o TEKKEN 2. Sin embargo, hay 
excepciones que deberían modificar de manera 
radical esa pauta mental. 


time 



E se es el caso de 
BUST A MOVE 2- 
ARCADE EDITION, 
la esperada conti- 
nuación del diverti- 
dísimo juego de 
puzzle que tanto éxito cosechó 
en salones recreativos y bares 
de toda España. También co- 
nocido por los aficionados de 
nuestro país como PUZZLE 
BUBBLE 2, este programa es 
otra genialidad de la compañía 
nipona Taito. Como suele ser 
característico en este tipo de 
juegos, la puesta en escena es 
de lo más simplona que uno 
pueda encontrar, con un dise- 
ño sencillo, colorista y unos fon- 
dos alegres en los que, a lo su- 



mo, hay algún elemento en 
movimiento. Las piezas, burbu- 
jas en el caso de BUST A MOVE 
2, son la herramienta con la que 
deberemos eliminar el resto de 
pompas reuniéndolas en grupo 
de tres o más burbujas del mis- 
mo color. Dicho así, la cosa no 
parece algo como para tirar co- 
hetes, pero si a esto añadís una 
pantalla que desciende gra- 
dualmente o un rival que nos 
envía una nube de piezas (has- 
ta ocho colores diferentes), el 
asunto cambia radicalmente. 
Entonces, BUST A MOVE 2 se 
convierte en una frenética y ex- 
citante guerra de nervios en la 
que tu puntería, tu visión espa- 
cial y tus reflejos actúan al cien 
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No son muy abundantes, pero 
SI las necesarias. 


por cien de tus posibilidades. A 
las pocas partidas sentirás que 
esto es una cuestión personal o 
de orgullo, y en ese mismo ins- 
tante ya habrás sucumbido al 
encanto de este juego que al 
principio te pareció algo sim- 
plón y casi sin gracia. 

En jugabilidad, BUST A MOVE 
2 podría considerarse como un 
modelo, y sólo el PUYO PUYO 
puede comparársele. Tres mo- 
dos para un sólo jugador (Time 
Attack, Puzzle Carne y Story) y 
un par de modos para dos ju- 
gadores simultáneos (Time At- 
tack y Versus), nos garantizan 
meses y meses de enloquece- 
dora diversión. 

DE LUGAR 



La oferta es amplia, tanto para 
uno como para dos jugadores. 
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el recuerdo 
de una segunda 
parte algo sosa y chapu- 
cera, la saga FINAL FIGHT llega a su 
tercera entrega en Super Nintendo tras un 
ligero paréntesis de dos años. 24 megas, 
dos nuevos luchadores, llaves y golpes ex- 
traídos de 
STREET FIGH- 
TER II y una 
novedosa y 
peculiar op- 
ción de dos 
jugadores 
prometían 
convertir a es- 
ta entrega en 
la mejor de todas. Algo difícil, la verdad, 
ya que debía competir con el FINAL 
FIGHT original, adaptación de la inmor- 
tal recreativa, y uno de los primeros títu- 
los que acompañaron el 
lanzamiento en tierras 
niponas de Super Fami- 
com. Y es que a pesar de 
sus limitaciones (le falta- 
ban Guy, una de las fa- 
ses, y sólo era para un 
jugador) el primer FINAL 
FIGHT sigue ocupando un lugar muy es- 
pecial en el corazón de los usuarios de 
SNES, dificilmente reemplazable por mu- 
chas chorraditas que se les meta a sus se- 
cuelas. Hecha esta aclaración sobre la in- 
dudable superioridad del primer FINAL 


FIGHT, 

vamos a pasar 
a comentar las virtu- 
des (y defectos) de esta ter- 
cera parte, en la que Haggar y el 
acrobático Guy comparten estré- 
llate con dos nuevos personajes. 

Lucia y Dean. 

Al incorruptible alcalde de Metro 
City, el bueno de Haggar, los años 
más que pesarle parecen rejuvene- 
cerle, tanto por su juvenil aspecto (coleta 
incluida) como por la agilidad y el reper- 
torio de golpes de los que hace gala en FI- 
NAL FIGHT 3, algunos de ellos aprendi- 
dos durante su aparición en MUSCLE 


bos. Este personaje, junto a la nueva in- 
corporación femenina. Lucia, reciben en 
sus nuevas llaves y golpes especiales una 
clara influencia de uno de los últimos éxi- 
tos de Capcom, STREET FIGHTER ALPHA. 


BOMBER (SATURDAY NIGHT SLAM MAS- 
TERS para los occidentales). Por su parte, 
Capcom tampoco ha querido privar al 
otro intocable de la saga, Guy, de nuevos 
golpes y magias, dotándole incluso con 
la posibilidad de ejecutar pequeños com- 
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Esto es visible tanto en los 
mencionados combos de Cuy, como en 
el Hurricane Spinner de Lucia, calcado al 
que ejecuta Chun-Li en ALPHA. El cuarte- 
to se ve completado por Dean, un mis- 
terioso luchador a medio camino entre 
Guile y Dhalsim, cuya principal cualidad 
consiste en electrocutar a todo macarra 
(redactores de SUPER PC incluidos) que 
aceche. 

Además de por los nuevos luchadores, FI- 
NAL FIGHT 3 destaca por una serie de 
opciones inéditas en los arcade de lu- 
cha tipo DOUBLE DRAGON, y 
que constituyen su mejor ba- 
za. La principal de todas 
ellas es la incorpora- 
ción de un peque- 
ña barra de 
energía (a 


la usanza del mencionado STREET FIGH- 
TER ALPHA) que se va rellenando a me- 
dida que Haggar y sus muchachos pro- 
pinan golpe tras gol- 
pe a los infelices de 
turno. Una vez llena, 
la palabra SUPER 
hará su aparición 
y seremos ca- 
paces de ejecutar un 
supergolpe especial, 
capaz de tronchar vivo al quinqui 
más robusto. Curioso y bastante 
efectivo con los jefes finales. Otra 
de las novedades es la posibilidad 


Esta robusta temina guarda no pocas 
similitudes con Chun-Ii, de la que 
incluso toma a^;unos gol- > 
pes de STREET HGH- 
TERAIPHA. 


Otras de las grandes novedades 
que incorpora FINAL HGHT 3 
es la posiMidad de acce- 
der a nuevas habitado- 
nes y caminos en deter- 
minados puntos de las fe- 
ses. Pata ello tan 
solo hay que 
enqjotraraun 
enemigo contra 
a^;unas puer- 
tas y escapa- 
rates. 


Rutas 

Ocultas 


n de escoger caminos alternativos 
\ en distintos puntos de las fases, 
j Bto se consigue rompiendo de- 
terminadas puertas con el 
cuerpo del pelele al que eSte- 
^ mos zurrando, destruyendo 
«I con ello no sólo puertas y es- 
1^ caparates, sino 

farolas,^ bancos 

su momento el 

soberbio BAT- 
MAN RETURNS de Ko- 
nami, con la diferencia 
de que en éste no se 
podía escoger camino. 
Por último, Capcom ha 
querido acabar el festi- 
val de novedades varias con la in- 
vención de un singular modo de 
dos jugadores, en el que el segun- 
do es manejado por la propia con- 
sola. Los hijos únicos, y en general, 
todas aquellas aves insociables que 


afrontaban en solitario los peligros 
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FINAL FIBHT 3 


pueden 

echar mano ahora de 
este ingenioso modo de juego, 
en el que no sólo es posible elegir al 
compañero, sino su grado de efectividad 
y resistencia. Todo ello, al menos, duran- 
te el primer crédito, ya que una vez di- 

funto el com- 
pañero, esta- 
remos inexpli- 
cablemente 
solos, debido 
a la imposibi- 
lidad de ac- 
donar los 
continúes sin 
meter a un 
segundo jugador real (y 
humano). Un fallo bas- 
tante tonto por parte de 
9 ^nte Capcom, que 
no es mucho 
Ir^HnwH menos el úni- 
se le 


llega a su cota más vergonzosa en 
el modo de dos jugadores, mo- 
mentó en el que aparecen incluso 
muestras palpables de Flicker (de- 
saparidón de algunos sprites), algo 
que no veíamos desde hace mu- I 
cho, mucho tiempo en Super Nin- 
tendo. A estas alturas en las que todavía se 
pretende competir con los lanzamientos 
para las nuevas máquinas como Playsta- 
tion o Satura, no se puede producir un 
juego de SNES con tal cantidad de siow- 


norama. Esto, y los nuevos golpes espe- 
ciales (combos incluidos) hacen de esta 
tercera entrega un arcade de lucha bas- 
tante recomendable teniendo en cuenta 
los bodrios que circulan por ahí. 


^fááEi 


co que 
puede encon- 
trar a FINAL 
FIGHT 3. El 
más visible (y 
ciertamente el “nesa 
más molesto) es, sin lugar 
a dudas, las continuas ra- 
lentizaciones que acom- 
pañan al juego en cuan- 
to cinco luchadores se 
dan cita en pantalla. Esto 


down, y eso por no hablar del diseño grá- 
fico de algunos eneniigos, que en el caso 
de Andore, llega al ridículo. Menos mal 
que se conservan la jugabilidad y la carga 
adictiva que habría que esperar de un FI- 
NAL FIGHT, lo que logra salvar algo el pa- 


Este clásico inmortal de SJVES conoció dos ver- 
siones. El FINAL HGHT original (que es el que 
llegó hasta nosotros) y una posterior, llamada FI- 
NAL EIOirGUY en la que GuysustituiaaCody. 
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ei carismático grIflUo de 




•Dean 


iiifl' Jü. 


a fonda 


Con un aire muy a lo GuHe, este chulés - 
co individuo es especialista en elediificar 
a sus enemigos, al tiempo 
que tuesta sus cueipos 
contra el pétreo pavi- 
mentó. = 


lIlGADQRrS 


® — co?m?njAC]n;Mís 

• PASSV/QRDS 


RABAíí PARTIDA 


En general bastante acep- 
tables. teniendo como úni- 
cos puntos negativos las 
continuas ralentizaclones. 
j el fUcíter y el penoso dise- 
rto de algunos enemigos. 


Melodías de gran calidad 
que ambientan perfecta-' 
mente el panorama calle- 
jero en el que se desen- 
vuelve la acción. De lo me- 
Jorcito del juego. 


Haggar se ve acomparta- 
do por contundentes efec- 
tos de sonido que no Ue- 
gan a eclipsar la genial 
banda sonora del juego. 


auGAamoAQ 

I Como en los anteriores titu- j 
I los de la soga, esta tercera ¡ 
entrega de FINAL FIGHT tie- 1 
ne su principal baza en la \ 
jugabiUdad y su Insupera- 
ble carga adictiva. | 


mal 

I^t 


l lili / Aunque superior a 

I \ lili ' la segunda parte, 
j \ U U FINAL FIGHT 3 oca- 

ba perdiendo bastan- 
I tes enteros debido a 

j unas inexplicables ralentizaciones que llegan a 
■ simular una cámara lenta en el modo de dos 
jugadores. A p>esar de eUo, es uno de los me- 
jores beat'em-up que hemos visto este arto y 
no decepcionará a los fans de la saga. 


, , La idea de incorporar llaves tipo STFEET FIGHTEF a 
>3 un bearem-up de corte clásico. 

^ La imposibilidad de accionar los continúes del Jugo 
dor de la computadora en el modo 2AutoFlau. 


Aunque era bastante inferior ai original, 
HN^ HGHT 2 sí permi^ en carnhio, la 
participación simultánea de dos jt^do- 
res. Entretenido aunque algo soso. 
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En Japón, los juegos de puzzle para 
consola tienen tantos seguidores como sus 
pequeños bonsais o el Pachinko. 



E l nombre HEBEREKE 
debería ser un tanto 
familiar a los usuarios 
de SNES, ya que di- 
cha consola contó 
con dos versiones di- 
ferentes, HEBEREKE^S POPOIT- 
TO y HEBEREKE'S NO POPO- 
ON, que fueron distribuidas en 
nuestro país por la propia Spa- 
co. Aunque esto ya resulte bas- 
tante más improbable, también 
podrían recodar a sus protago- 
nistas por U-FOUR-IA, un sim- 
pático y divertidísimo juego de 
plataformas para NE5 que salió 
en España allá por el bendito 
año 92. HEBEREKE S POPOIT- 



TO para PlayStotion consiste en 
un juego de puzzle en el que 
deberemos eliminar un núme- 
ro determinado de piezas si- 
tuando correctamente otras 
que se precipitan desde arriba. 
En el más puro estilo PUYO PU- 
YO, este programa de Sunsoft 
tan divertido como elemental 
en su diseño, es una excelente 
manera de comprobar el esta- 
do de nuestros reflejos y habili- 
dades. Técnica y gráficamente, 
HEBEREKE'S POPOITTO no 
tiene ningún misterio y no se 
puede decir que el salto a los 32 
bits haya aportado algún ele- 
mento de interés a ambos apar- 
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PUZZLE 



DOS JUGADORES POPOITTO 
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Igual que el 
modo de un 
solo jugador, 
pero mucho 
más movido. 


No hay nada 
tan divertido 
como 

machacar al 
vecino. 


tados. Las mejoras más notables 
las encontraremos en el sonido, 
las voces y la divertidísima ban- 
da sonora, con melodías con el 
inconfundible sello de Sunsoft. 
El argumento fundamental de 
este género siempre ha sido la 
jugabilidad, y aunque la oferta 
de HEBEREKE'S POPOITTO en 
cuanto a modos es un tanto es- 
cueta, es seguro que no defrau- 


dará a nadie. En un solo juga- 
dor resulta entretenido y bas- 
tante adictivo gracias, por su 
puesto, a una dificultad consi- 
derable que siempre irá en au- 
mento. Pero si el modo indivi- 
dual no está nada mal, es en el 
de dos jugadores donde vivire- 
mos los momentos más inten- 
sos y los piques ya clásicos en 
este tipo de programas. Dentro 


de este explosivo versus podre- 
mos elegir entre POPOITTO, 
con la estructura y reglas de la 
opción de un sólo jugador, y 
POPOON con poderes y otras 
formas de torturar al adversario. 
HEBEREKE'S POPOITTO nos 
brinda la oportunidad de cono- 
cer uno de los clásicos del gé- 
nero. 

DE LUGAR 


DOS JUGADORES POPOON 
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Las magias y 
poderes 
llenarán la 
pantalla de 
burbujitas. 


El modo 
estrella y el 
más 

espectacular 
del juego. 
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nnAnoRES 


Colores alegres, per- 
sonajes disertados al 
gusto nipón y poco 
más que coníar. Ape- 
nas son apreclablee 


I SunSoft vuele a de- 
j léltarnós con una 
banda sonora reple- 
ta de melodías muy 
animadas, .rítmicos y 
súper pegadizas. 


Aunque los sonidos 
del; juego no son na-/ 
dq del otro mundo; la \ 
selecclón^de voces y 
gritos en japonés es 
redlrriente genial. 


aUGáaiUQAQ-T 

SI modo de un jüga- / 
dor es entretenido y / 
íbqe^qnte complejo, l 
; aunque; hay progra- \ 

I mas más Interesan-^ 

, tes y movidos. 


\ lili / «fififiHEKfi'S PO- 
I \ U U . >0|TTO "pd^ 
I WaySta^ 

I diserto, modos y gran parte 

de la estructura que conocimos en ids ver- 
siones de 16 bits, hace ya algún tiempo. Es- 
to. que en otros programas sería mas que 
i suficlenté para descartarto, no supone una 
* graiT.:tragedla, ya que este género no da 
¡pard;ímübhas fiestas. 

modo da dos jugadores y los melodías. 

G Pocas variaciones gráflcas con respecto a 
“V las veiBlones anteriores. 













Hasta la fecha pensábamos que los mercenarios 
eran unos tipos duros y sin escrúpulos que se 
ganaban la vida enbarcándose en cualquier 
conflicto armado. Pues bien, los muchachos de 
SHELLSHOCK nos van a demostrar que los 
mercenarios también pueden defender causas 
justas y honestas. 



A: 

•A 


'i 


n o se puede decir 
que tan loable ar- 
gumento carezca 
de antecedentes. 
Haced un poco de 
memoria y a vues- 
tras mentes vendrá la imagen 
de los penosos miembros de EL 
EQUIPO A, con sus cincuenta 
tomas de la misma explosión de 
un Jeep. Afortunadamente 
SHELLSHOCK para Playstation 
y Saturn, de la compañía britá- 
nica Core Design, cuenta con 
más medios y se acerca bastan- 
te a lo que podríamos llamar 
una gran producción. Aunque 
tenga cierta apariencia de si- 
mulador, se trata de un arcade 
con todas las de la ley en el que 



Las zonas 
húmedas 
son uno de 
los grandes 
riesgos. 


Chorno veis, 
las misiones 
son bastante 
variadas y 
extensas. 


deberemos cumplir al pie de la 
letra una larga serie de misiones 
con cierta variedad de objetivos. 
Técnicamente, SHELLSHOCK 
cumple bastante bien con una 
buen movimiento de pantalla y 
unos giros realmente suaves, 
una buena construcción de los 
elementos decorativos en 3D y 
una sabia utilización del scaling 
y de texturas. En el apartado 
gráfico se puede decir que tam- 
bién cubre el expediente gracias 
a una aceptable variedad de es- 
cenarios y la relativa abundan- 
cia de objetos, aunque como ya 
ocurriera en otros juegos, la au- 
sencia de desniveles y de relieve 
le restan bastante espectacula- 
ridad al conjunto. 






Este es 

nuestro tanque 
tras retocar 
algunos de sus 
componentes. 


Cada fase nos 
reportará 
algún dinero 
para mejorar el 
tanque. 
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En lo retente a la jugabilidad, 
hay que decir que SHELLS- 
HOCK resulta bastante entrete- 
nido aunque no trepidante, 
simplón en cuanto a su mecá- 
nica de juego, pero nada senci- 
llo. Una partida es suficiente pa- 
ra hacerse con el control, siste- 
mas de navegación y, sobre to- 
do, para comprender que en la 
media y corta distancia no so- 
mos nadie. Sólo si mejoramos 
nuestro armamento y blindaje 
tendremos la oportunidad de 
escapar a los enfrentamientos 
cara a cara con el enemigo, pe- 
ro mientras tanto será mejor 
que disparemos sin llegar a ver- 


La fase nocturna es una de 
las más complejas. A su 
enorme tamaño hay que 
añadir un sinfín de enemigos. 


Las explosiones son, sin 
duda, lo mejor del juego. 

les los ojos. Este sistema es efec- 
tivo aunque le quita casi toda la 
gracia, ya que es como atacar a 
la línea del horizonte. 

Como resumen, SHELLSHOCK 
para Playstation y Saturn apun- 
ta buenos detalles, y no se pue- 
de decir que Core haya hecho 
un mal trabajo, pero se echa de 
menos un poco más de garra y 
de espectacularidad escénica. 
Con algunos elementos más es- 
taríamos hablando de un gran- 
dísimo éxito en el mundo de 
los simuladores bélicos. 


DE LUGAR 




I Las; explqslohés y 
i éfectós son de los 
mejores qué hemos 
j oído en 

: Las vpcés son jnuy 
repetitivas. 


GQREDESIGN 


.^scéñqriós réalistds 
y vartddps, buen sed- 
Uhg. explosiones es* 
poctdGulqres y íun 
movimiento’ muy fluí* 


i:íi?]Ti?iiiAn]n?i!s 




PRHTínA 


tHIsldnés compléjqs 
; pero asequibles, ac- 
clión progresiva facU 
dé controlar desdé la 
prlrnérq partida y 
bastante entretenido. 


\ lili progrdma’s 

U U buenos que con al- 

gún detalle másmíere- 
^ : v cerídn una nota mucho más 

aUa. éftSLUSWGGK posee la- cdíidad sufi- 
ciente como para no decepcionar a nadie, 
pero con una dinámica más trepidante 
. unos escendridé con réúeyé o más ele* 
mentos podría convertiise en un modelo O 
seguir. Es un intento bastante válido. . 

^ La suayfdad de movlmléntos y la senciUez 
en et manejo. 

Un:poco de relieve o unos escenarios más, 
complejos le vendrían dé perlas. 
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ei cjue -pucrcL nomíncL¿o mejor jue^o ¿eL cxño pctrcx pC en eL 
00^5 de 1995 ]Xe(jCL OL Los 32 hits de Sony y Se^ct. Comblnct eL 

ctrccjtde mds puro y duro con Lev esrrcvre^lcv, ya cjue deberéis 
dej-ender vuesrrets posesiones -p súbdlros contra Los bo-blrctnres 
deL ejjcrerlor. 8uLL-pro^ do. un petso o-deLctnre en su camino hacia 
Lev concjulsrcL de Levs nuevevs consoLcvs. 







L os usuarios de 
Playstation están 
acostumbrados a 
juegos de acción, y 
son pocos los títulos 
que poseen ele- 
mentos de estrategia para po- 
ner en marcha la materia gris 
de los jugado- 
res. MAGIC 
CARPET es la 
combinación 
perfecta de 
arcade y es- 
trategia. El joven mago que 
vuela en una alfombra mágica, 
atravesando las colinas de Per- 
sia, deberá tener mucho cuida- 
do de proteger sus posesiones 
de los ataques enemigos. Para 
empezar tendrá que construir 
un castillo en cuya parte supe- 
rior contemplaréis un globo. Es- 
te globo recolecta todo el maná 
que encontréis para almacenar- 
lo en vuestra fortaleza. La im- 
portancia del maná es vital en 
el desarrollo del juego. Gracias 
a este elemento obtendréis un 


mayor poder en vuestros hechi- 
zos y, además, será necesario 
obtener una determinada can- 
tidad para acceder a un nuevo 
nivel del juego. El maná se en- 
cuentra disperso por la geogra- 
fía de cada mundo, en poder 
de los magos enemigos o sim- 
plemente aparecerá cuando 
aniquiléis gusanos gigantes o 
alimañas por el estilo. Tened en 
cuenta que siempre tendréis 
que echar un ojo a lo que suce- 
de en vuestro 
castillo, 
porque pue- 
de ser atacado 
y saqueado 
por los adver- 
sarios. En los distintos mundos 
que comprende MAGIC CAR- 
PET encontraréis habitantes 
neutrales a los cuales podéis 
convencer para que trabajen a 
vuestro lado e incluso para que 
protejan vuestras posesiones. 
Pero cuidado, si por cualquier 
distracción disparáis contra ellos 
se volverán en vuestra contra y 
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atacarán sin contemplaciones. 
Los controles del juego son bas- 
tante sencillos, un panel para 
controlar la energía del protago- 
nista, del castillo y del poder que 
tienen los hechizos; un radar pa- 
ra vigilar la presencia de maná, 
enemigos y otros elementos im- 
portantes del juego y un menú 
de hechizos para asignarle el que 
queráis utilizar a un botón de- 
terminado. La ambientación so- 
nora es uno de los apartados 


que más se han mejorado res- 
pecto a la versión para PC, ya 
que el apartado gráfico es idén- 
tico. Una mayor suavidad en el 
desplazamiento de pantalla, que 
aumenta la jugabilidad y poco 
más. En definitiva, un gran títu- 
lo que supera con creces a la an- 
terior conversión para consola 
de BulKrog HI-OCTANE aunque 
quizá no alcance la diversión de 
THEME PARK. 

R. DREAMER 






KfiySALIS: 


- 1 VIÍGAS 


■fA3ÍS 


i \ I I I I ' Después de. la 
U U / conversión de-HI:' 

; ^ OGTANE, que. np fue 

: ^ muy buena .qúe.dígqmoé 
i fiul^rp^ñps hq sorprendido con una e)^ce* 
tente adaptación de MAGI6.CARPET. Sus 75 
! ñlvéteptyite*mecan!ca,.queirequlere de toda 
I vuéstiar^eñciónrjurito cp^^ 

' torddóñtfécnlai deljü^^ únd 

í larga vida en yu^éstros mpnd.bs. 

^ Ua longitud deLjuego y tas mejoras tébiira 
respecto ata versión oiigínatparáíPG; ‘ 
No se hdn aprovechado tas cu^^ 
^spethaid PtayStátfonPtape' ^ 




-TlUGAOnRiS 
VIGAS 
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PASSWOGDS . 

-GGABAG PARTIDA 


I Todos, son dé und 
¡giahcA^iq^ 
i'si hüblerd hob \ 
fgún efecto ;m^^ hu: 
ibíerp: sidó uní jiiegp - 
-pérfecdbr' \ 


j_El manejo de la al- 
.^m'bra y de los pa- j 
j neles dé’ control no | 
' entraña díflGültdd; y 
I elijú^b es:fhyy^é?i*f 
'ft^i^do y Variable; 


: Mayor süavídqdp^ 

■ eí^movimlefitp dé; los 
^ escenariosL pero con 
yét® 

do que la vetslóh órl- 
ginqldePG 


MUSI CA ^ ^ 

|: tlrfo d#lospsí^tcs 
j que‘n^Se l^níe|^ 
rado réspeetp al pri- 1 
ginal gfrdclas a las 
'cápacldadessono- 
jrasídePtagStó^^ . 
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La saga sobre el golf de Electronic Arts, hace su 
segunda aparición para Super Nintendo. La 
principal novedad de este cartucho es la 
incorporación de un chip de apoyo gráfico. 





C uando ya han 
aparecido cinco 
entregas del clá- 
sico PGA TOUR 
GOLF para Me- 
ga Orive, los 
usuarios de Super Nintendo só- 
lo habían podido disfrutar del tí- 
tulo original, aparecido en 
1 993. Tras tres años de espera, 
la nueva versión para los 1 6 bits 
de Nintendo llega después de 
haber sido versionada para Me- 
ga Orive, Carne Gear, 300, 


PiayStation y Saturn. La princi- 
pal novedad de este cartucho 
es la incorporación del chip SAI, 
que permite mejorar la calidad 
gráfica de su homónimo para 
Mega Orive. Entre los efectos 
logrados gracias el mencionado 
chip, hay que destacar la apari- 
ción inmediata de ios escena- 
rios, sin necesidad de esperar a 
que los campos se formen ante 
nuestros ojos. En el resto de los 
aspectos gráficos no hay dema- 
siadas diferencias, ya que tanto 




la magnífica animación de los 
jugadores y la ambientación se 
encuentran en la misma línea 
de su antecesor. Entre los as- 
pectos modificados, hay que ci- 
tar que se ha vuelto a la tradi- 
cional barra de energía recta, a 
diferencia de la circular utiliza- 
da en todas las versiones de la 
entrega del 96 a excepción de 
la de Carne Cear. También hay 
que mencionar la inclusión de 
ocho campos, cinco más que el 
cartucho para Mega Orive. 
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# DEPORTIVO # 



Donde no se han producido 
modificaciones es en los prota- 
gonistas del juego, profesiona- 
les de este deporte, aunque se- 
an las primeras figuras del cir- 
cuito internacional. En cuestión 
de perspectivas se conserva el 
sistema de cámara fija, sin se- 
guir la bola, y se echan en falta 
algunas vistas más. Tan solo 
existe la posibilidad de ver una 
vista general del campo, de 
comprobar la superficie sobre la 
que se encuentra la bola, o de 



observar la inclinación del gre- 
en mediante el tradicional siste- 
ma de redes. Por lo que respec- 
ta a la variedad de opciones, es 
posible elegir entre cinco com- 
peticiones diferentes, algunas 
de ellas con dinero en juego, 
además de los tradicionales mo- 
dos de práctica. Sin llegar a 
aportar nada realmente nuevo 
el género, el resultado final pue- 
de considerarse como bastante 
equilibrado. 

lAVIER ITURRIOZ 
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Los efectos de sonh 
do se Umitan a repro- 
ducir los golpes y tos 
fímidos aplausos del 
público. Tampoco se 
puede pedir mucho. 


Lo vuelta al tradicio- 
nal sistema de preci- 
sión es positivo. Se, 
ahorra tiempo a la 
hora de dibujar los 
escenarios. 


La magnifica anima- 
ción de los jugadores 
y la variedad de es^ 
cenarlos, se ve com- 
pletada con el nuevo 


Las suaves melodías 
utilizados están en la 
línea de las incluidas 
en la mayor parte de 
los simuladores de 
este deporte. 


^ II Siempre es un de- ¡ 

U I talle que las com- 

j ^ partías Introduzcan 

I avances tecnológicos en sus 

’ simuladores deportivos. El nuevo chip pe^ 
mite al cartucho creado por Black Pearl. 
que parecía que se estaba especializando 
I en conversiones a portátiles, solucionar par- 
i te de la lentSud que cualquier juego de golf 
j Implica debido a su mecánica de juego. 

S La Innovación tecnológica siempre es de 
agradecer. ¡ 

^ . Segunda entrega para SN de un título que I 
ya cuenta con cinco juegos para MD. 
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Y lo cierto es que por lo me- 
nos, en lo que a nivel de 
producción se refiere, se ha 
puesto bastante interés. De 
hecho, tanto los textos en 
pantalla como las voces 
del juego han sido tradu- 
cidas al castellano, desta- 
cando sobre todas ellas una 
dulce voz de fémina (corres- 
pondiente al ordenador de la 
base) que nos acompañará du- 
rante todo el juego. Aún así, el 
problema de DEFCON 5 radica 
en el poco atractivo del juego 
en sí. Para empezar, el manual 
es bastante es- 


EL KUÍEL flUrniKlSTHfiClOH, V COHCRETflmEHTE Lft 
SEXTfi PLftKTft DE ESTE, HOS PERÍTUTlHfl fiCCEDER fl Lft 
SftLft DE COKTROL DE Lft BftSE ESPftClftL. 


RíSlDíHClR 


EL KIUEL RESlDEKClft ftCOGE LftS HftBlTftClOHES DE LOS 
miKEROS QUE HftBlTftROH Lft BftSE. EH EL SE 
EKCUEKTRftH LOS ESCEHftRlOS mftS LOGRftDOS. 


de instrucciones 
cueto en lo que 
a manejo de la 
base se refiere, 
ya que en él tan 
solo se nos indi- 
carán los prime- 
ros pasos que 
debemos seguir 
en la aventura. 

El resto, que no es poco, ten- 
dremos que averiguarlo por 
nuestra cuenta, sin la ayuda de 
nadie. Así, cada vez que nos 


pesar de los 
muchos juegos ^ 
buenos exis- 
tentes» hop no 
nos queda más re- 
medio que co- 
mentar DCFCOK 5» 
un titulo que» en 
una teórica esca- 
la de valores» se 
situarla donde los 
jue^o mediocres se 
sienten más có- 
modos» esto es» a 
la misma distancia 
de los buenos que 
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SIRUICIOS 


IL MU/tL SÍRI/ICIOS ÍS. COH DlFíRÍMClfi. FL mflS 
IfiBFRlHTlCO DF TODOS. PFRDFR5F POR FL FS DF LO 
íílflS SFMCILLO, LO QUF KOS TRflFRfl DF CfiBFFfl. 

ORDCHñDOR 


metamos en las entrañas del or- 
denador de la base, nos vere- 
mos inmersos en un festival de 
números, estadísticas y contro- 
les cuya utilidad no se nos ex- 
plicará en parte alguna, dejan- 
do bajo nuestra responsabilidad 
la tediosa labor de investiga- 
ción. Además, y por si fuera po- 
co, los mapeados de cada nivel 
de la base sólo pueden ser con- 
sultados a través del ordenador 
central, por lo 
que perderse en- 
tre tanto 
pasillo se- 
rá de lo 
más ñor- 


¿ 4 M 

Te.) misá 


FK FL ORDFKflDOR PODRFfDOS COKSULTfiR TODO TIPO 
DF IMFORmflClOK QUF DFSFFÍDOS fiCFRCfi DF Lft BfiSF. 

SOH TRHTOS QUF RCRBRRRK mPRFRKDO. 


KUFSTRO PRimFR PRSO FH LA RUFHTURR COKSISTIRR ■ 
FK BUSCRR LR SRLR DF COHTROL, DOKDF SF KOS ■ 
RSIOKRRR LR miSlOK R RFRL12RR. ■ 


mal y ago- ; 
biante. Lúe- 
go están las 

torretas, desde las que debere- 
mos evitar, a modo de juego ar- 
cade, que nuestra base sea in- 
vadida por los alienígenas, tarea 


que además 
de aburrida 
no podremos atender 
casi nunca. En fin, que a lo más 
que llegaremos con este juego 
será a desesperarnos por vacíos 
e interminables túneles espe- 
rando a que alguno de los ho- 
-j-— rribles enemi- 
gos de este jue- 
go acabe con 
|^^hhhé|| nosotros. Que 
gráficamente el 
juego sea acep- 


w TBiTm los pro- 
gramadores de Millennium, 
tan solo pensamos que no han 
sabido plasmar como debieran 
las excelentes ideas sobre las 
que se cimenta este juego. In- 
cluso los más pacientes acaba- 
ran cansándose de DEFCON 5, 
un juego soso en el que la ac- 
ción es prácticamente nula. 


j.C.MAYERICK 


:(»yiiiiLeNNrüM)‘ 


rllIRADDBíS 


-VIDAS 


FASiS 


nn?iTi?njACin?iFs 


CDHTRDL ÍHVEKTARIO 


PASSWDRDS 

-fiDABAD PARTIDA liÜMÜRl 


Lps^;e^énarl6s deí 
fjuegó écíirba 
■slmpiéi^ lo quehqtó 
jque mbq pérdófDos 
con más frecuencia 
deladéséoda. ■. 


De ejste aspecto po* 
démoe ;ci^fdc(^ Iq 
músled de Id 
únq melddfe 
qub;énG^q-#iíelen- 
tbitio déi jüégo. ' ^ 


La.Inctysróhidétc^as' 
j Iqs; voces del jueg 
'en’cdstelianoesuna 

|!mOg:büepq^^ 

Iferófio mejor es que 
está bien doblado. 


IKlili'TiO 'iiíRííñ'BULi'i 'POt 
iLi 'iiii MMi TllliMKi- 
ti CÉSI SliMP'i'i COIK Ulii 
§l€IÍimÉ ti: Li QU'i,. m- 
Íill'ÍWT®Í» 

si'i'iüios r ■ ■ . ^ 


; Desplqzqrsé por pa- 
¡Jsijí^isin fin en: tó 
i, qll^e. aparecen 
. gos cqdd vez que 
i hqy cambio' de hora 
./no atrae dérfidslddo; 


A I I I 

I U > DefCon 5. haípecóí. 

do de no sciberplqs- 

/ - 

■qüe^^re el papel 

dqSi: ^ ;es¿lddp poco 

dtrdctivolque tenderá a ser. récbazadO; Ni 
siquiera lá paclenela. virtud de unos pocos; 
(rañseguiiq q dihámicqde 

un^^üegoolgd sosoiy pi^ entretenidi^^í- 
II fildrguménfo. taildea.del jü%o-^.bríto 


et tedio preside todo nuestro dedriibutar por 
los dlstihtaé estancias. 
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mm 


Los Gomponentes 

d^gpup^e 

pi-ogramación^ 

Mirage han 

trabajado duramente 
para limar las 
asperezas y solucionar 
la^carencias que 
encontrábámos^edif 
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illT'EM-UP 






Estos son dos de los 
jefes que podéis encon- 
trar en el juego. Uno 
parece el hermano del 
villano de TER- 

Í MINATOR S. 

Para llegar a 
ellos tendréis 
que derrotar 
al resto de per- 
sonajes. 


SUPERJUEGOS 


P or una vez, y por 
mucho que os 
pueda extrañar, 
han salido ganando los 
usuarios de PC Y es que la 
versión para consolas de 32 
bits no ha alcanzado unas 
cotas de calidad excepcio- 
nales. Estoy seguro de que 
los componentes de Mira- 
ge han puesto todo su em- 
peño y saber hacer en la 
creación de RISE 2, pero te- 


SGeüAlM 






llJGflnDflES f 




niendo en cuenta la indis- 
cutible supremacía de títu- 
los como VIRTUA FICHTER 
2 para Satum y TEKKEN pa- 
ra Playstation (y que TEK- 
KEN 2 ya está en las tien- 
das de Japón) RISE 2 no tie- 
ne el gancho suficiente pa- 


nnmiJJunninwES [ 


'ASSWORDS 


¡HABAR PARTIDA 


;No son tañ buenos 
d)mo 'én la 
porté; 'perocu^tqn 
con injaybr número 
de onimacionee poro 
codo personaje.. ■ 


mm 


ra competir contra tales 
adversarios. Si lo compara- 
mos con la primera entre- 
ga las mejoras son nota- 
bles. Empezando por el nú- 
mero de luchadores, que ha 
ascendido a un total de 18, 
y eso sin contar con los 


Lo mayor porte de la 
múslcarha sido com- 
puesta porfirlan May 
i(QÜE§N)i y ambfehtO 
enjuego a la perfec- 
ción.- . 


ñCOK 


personajes ocultos que hay 
en el juego. Pero uno de los 

cambios más es- 

pectaculares y que c: 

más van a notar 
los aficionados a 
la lucha es la am- 
pliación en el ca- 
tálogo de golpes ^ 

de cada luchador. 

En RISE OF THE " 

ROBOTS apenas 
había movimien- 
tos especiales, 
mientras que aho- ^'£^1 
ra encontraréis los 
típicos golpes de 
STREET FICHTER 2 además 
de los Termination Moves, 
una especie de fa- 
talities que no He- 
gan a ser muy es- |,i^^ i 
pectaculares que | l|i|rí 
digamos. 

En resumen, un 
juego muy supe- 
rior a su predece- 
sor, pero carente 
de la «chispa» de otros. 

R. DREAMER 


La voz que bn’ma los 
ícombotéséabastah- 
ite-cutre,‘ y hay un 
gran vacíb en la va- 
:[íédqd ide^golpes y 
otros detalles; 


ñ.OOK 


Los iíHdvImléiVqs; 
aunque sencillos xie, 
i^reqilz^ no resj^nr 
.^én;rriuy^ la 

hora de oject^ríbs 
conjelmandO. 


!IÍl!l2l=Si 


V I I i . ' Muchas de las ca- 
i U > réricíasdueencbrií- 

. , 

THE ROBOTS han sido supe- 
Jradd^ij cq^ délos ly- 

chadcTOsss ^qy^ éí huriie^d^ 
najes;íamblén hq aumentados pero Id jug 
:biüdad¡qq?pued con los Jdefe 

del mercado comojjÉK^N o 
TER 2, qué le superan con; creces. . 

■ , Un mbyprfiüme gmós-gol- 

" pesipbib^dquno de ellos. 

, La Jugqbiüdadiqún se encuentra por deba- 
' , jo de lasóxpédatiy^^^ 
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H ace once años 
un programador 
creó uno de los 
hitos de ia histo- 
ria del videojue- 
go. Se llamaba 
ELITE y era un complejo simu- 
lador espacial en el que además 
podíamos comerciar con las 
otras naves, convertirnos en pi- 
ratas o representar a la ley. Este 
juego fue uno de los más pre- 
miados en esa época. En 1 992 



El universo ha sido 
dominado por 
completo por una 
malvada raza 
procedente de la 
Galaxia Urman. Sólo 
en un lejano sistema 




La tremenda 
calidad del 
apartado 
gráfico es tal 
que la 
velocidad 


DñUID BRñBEn 


del juego se 
ve diezmada 
parla 

complejidad 
de algunos 
enemigos. 




Las dos obras maestras de Braben, ELITE y su secuela 
FRONTIER, le valieron fama Internacional en todo el globo. 



Braben continuó la saga con- 
FRONTIER, una espectacular se- 
cuela pensada expresamente 
para los ordenadores de 1 6 bits, 
y preparada para ordenadores 
de mayor potencia. El masivo 
éxito que este título cosechó 
más allá de nuestras fronteras 
logró que su programador fun- 
dara su propia empresa, Fron- 
tier Developments, desde la 
que este año nos sorprenderá 
con varios lanzamientos para 



solar llamado 
DARXIDE, una raza de 
jóvenes luchadores 
intentan devolver la 
paz al Universo 
conocido. ¡Unete a 
ellos! 
















A pesar de no variar de 
escenario, ia cantidad de 


rescatar mineros, destruir 
asteriodes, escoitar naves.. 


Saturn y Playstation. DARXIDE 
es el cuarto proyecto de David 
Braben y el primer juego que 
realiza para 
una consola, y 
la verdad es 
que puede ser 
el primer pati- 
nazo de este 
programador 
en su historia. 

Sus gráficos, a primera vista, son 
de lo más espectacular que he- 
mos observado hasta la fecha, 
con un increíble detalle gráfico 
y de texturas en el que incluso 
se han utilizado técnicas de ilu- 
minación. Precisamente, la utili- 
zación de texturas relentiza el 
juego hasta limites insospecha- 
dos, resultando casi imposible 
jugar en las misiones en las que 
nuestros enemigos son dema- 
siado complejos. Parece que los 
programadores estuvieran pen- 
sando en una máquina más po- 
tente, ya que 32X se queda cor- 
ta para manejar algunos gráfi- 
cos. En cuanto al desarrollo del 


insTRUccioriES 


ñSTEROlDCS 


juego estamos ante el típico 
matamarcianos en 3D, en el 
que alternaremos fases al estilo 
ASTEROIDS 
con misiones 
un poco más 
complejas co- 
mo escoltar 
naves o resca- 
tar mineros. El 
sonido es otro 
de los puntos fuertes de este 
cartucho, ya que por primera 
vez en un cartucho de Sega, 
aparte de los textos, se han do- 
blado las voces al castellano, lo 
que nos ayudará bastante a la 
hora de realizar nuestras misio- 
nes. El mayor problema de es- 
te juego aparte de la ya men- 
cionada velocidad, es que re- 
sulta demasiado repetitivo, y 
nos cansaremos de él muy 
pronto. Un juego normalillo, 
que debido a los escasos lanza- 
mientos de 32X, vale la pena te- 
nerlo en cuenta. 

THE PUNISHER 


misionES 


misiones a reatizar 
es considerabiej y 
en eiias podremos 




FfíONTief! DfiVfiLOPMENTS 


UGADQRFJ5 


El cuidado puesteen 
los texturas y los grá- 
ficos empleados por 
las naves son de lo 
mas detallado que 
hemos visto. 


Variadas melodías 
para cada una de tas 
misiones. Todas ellas 
hacen gala de una 
realización correcta y 
son apropiados. i 


Voces que nos indi- 
carán lo que debe-^ 
mos hacer en todo 
momento, y además 
están dobladas al 
castellano. ■ 


La extremada lentitud 
con que se mueven j 
todos los gráficos, * 
unido a su repetitivo 
desarrollo, lo hacen 
un poco aburrido. ^ . 


\ III Estamos ante la 
I U , primera metida de ' 

^ pata de un histórico 

de la programación. La ve^ 
dad es que David firaben podrfa haberse 
dedicado a sus juegos de siempre, ya que 
los arcades no están pensados para al- 
guien que programa siempre por encima de 
tas posibilidades de ta máquina. Siguen sin 
correr buenos tiempos para MD32X. 

ftiZ menos sale un juego poro este peri- 

ca- féríco. 

^ Sigue sin haber juegos que superen a los 
primeros lanzamientos para MD32X. 
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T he wand of 

GAMELON y 
THE FACES OF 
EVIL son los títu- 
los de esta saga 
que han apareci- 
do para CDi que no tienen na- 
da que ver con las entregas 
para otros sistemas. ZELDA'S 
ADVENTURE tiene como prin- 
cipal novedad con respecto a 
las anteriores partes el cambio 
de perspectiva de juego. En las 
dos anteriores era lateral en 



dos dimensiones, la típica de un 
juego de plataformas, dejando 
a un lado el puro elemento de 
rol. En esta ocasión se convierte 
en isométrica, dándole un aire 
más RPC que sus predecesores. 
Los escenarios están ambienta- 
dos en diferentes entornos, des- 
de la cálida sabana, al tranquilo 
y apacible bosque de arbustos. 
Dentro de cada uno de ellos 
existen una gran cantidad de 
enemigos y seres despreciables 
(desde palomillas sedientas de 




Después De Dos eNDReqAS 
PARA Nes, UNA PARA SUpeR 
NlNteNDO, ODRA pARA 
|k gAcne Boy y Dos 
PARA CDl, NOS 
LLeqA LA teRceRA 
AUeNrURA PARA 
esre sisrecDA DeL 
peRsONAje 
CReADO pOR 

CDiyA(DOCO. 
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La tremenda dificulta^ hará 
que muchos se desanímen a 
las primeras de camoip. 


frondoso bosque a una tranqui- 
la y peligrosa playa. Los enemi- 
gos finales son bastante impre- 
sionantes, llegando a encon- 
trártelos de cualquier forma, ta- 
maño y carácter. La melodía del 
principio es digna de una de las 
mejora películas de Spielberg, 
aunque los efectos de sonido 
dejan mucho que desear en 
'compafación/con las músicas, 
los alaridos de los enemigos, el 






-iVlíGAS i CBM0M 


Los escenarios 
han sido 
digitalizados de 
paisajes reales 
de gran belleza. 


sangre, hasta trolls con enormes 
garrotes). Además de todos es- 
tos personajes te encontrarás a 
otros a los que podrás comprar 
Ítems que te ayudaran a la hora 
de conseguir tu objetivo final, 
rescatar a Flink. El movimiento 
se realiza a «pantallazos», ha- 
ciendo que sea un poco sor- 
prendente en los primeros mo- 
mentos aunque al final te aca- 
bes acostumbrando. Lo más 
atractivo de este título son sus 
espectaculares cambios de en- 
torno y escenarios. De esta ma- 
nera pasa bruscamente de un 


• AVENTÜÍRñ SRñFIEA » 


sonido del «zigzageo» de la es- 
pada y el caminar del persona- 
je no son dignos de un soporte 
como el CDL La acción es trepi- 
dante, aunque sólo después de 
transcurridas unas cuantas par- 
tidas podremos darnos cuenta 
de lo que debemos hacer en 
cada situación, y qué objetos 
utilizar en determinados mo- 
mentos. Una aventura especta- 
cular que, a pesar de su abiga- 
rrada acción, merece estar en 
Gualquier-j^antería reservada a 
juegos de GD¿ 

\ ASIKITANGA 


:vmiD!S GORPOfwriON 




-cnmiiMiiARiniiiís : 

PASSWQRDS 

-GRABAB PARTIRA 


I Bástante más visto- / 
.;^que sás qníecé- / 

■' sores. La pérsí^iy^ l 

|<ésp^Ía¿Mto a 
lia acción. ' 


] La melodíadel prlnei- 
i pio.qunque corta, res/ 
J una reuteqtjca joya \ 
'reñitrereLinteres^ 
\cofalogb. de músicos 
delrefetemá GDI. , 


I Losre^dps^^sbnky 
do son. tal vez. lo/ 
más flojo de este iftu* l 
to. Etcc^esque po- \ 
I dn'an hqber cuidado 
! másate aspecto. ' 


IvCqmpUcádÓ de en- 
I terider, sobre, todo / 
^cuando no te dqñ ^ 
I ningún tipo de.pistas. 
j Tardarás úh poco ren 
hacerte con él 


■ \ lili / 

1 respecto a los úUI- 

mos han sldojcqnslr 

^ derables. La perspectiva Iso- 
irtietiÍGá*-to la ¿rdri 

variedad de enémigcé y la itópectqculár 
banda sonora, han hechoque merezca es- 
tar reríta. colección de los usuarios de ÓDI. 
Tened áernpre pf^éhte íque no tiene riada 
que ver con las versloríes de Ñlnténdó. 

La espectacularfdad de los escenarios. 

^ -y La dipcullad que supone entenderlo al prin- 
t^ciplo. ; 
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COMPUTER 

L-NTF.HrAINMUNT 


pmmm u 

^ 2S jl*e^4 

^ PO\/l/£^ 


í :-mUUcÍc 4^ 4i 

I " é¿ 22 ^ 

víi^ ^ jf y . 




España - Bulparia 


Escocia - Inglaterra 


Francia - España 


Rusia - Alemania 


Croacia - Dinamarca 


Francia - Bulgaria 


Holanda - Inglaterra 


Rumania - España 


Italia - Alemania 




, ap. 


adidas 


^^M10 

caXm4c4^ ^ ^ 


2900^ 


supes .lueco?. 0/ 









B asado en el clási- 
co desarrollo que 
PUYO PUYO in- 
trodujo en su día, 
en WARIO'S 
WOODS tam- 
bién deberemos encargarnos 
de ir eliminando los ítems que 
aparecen en pantalla. La regla 
es muy sencilla: juntar tres o 
más y que por lo menos uno de 
ellos sea una bomba. Bajo este 
concepto tan simple se escon- 
den horas y horas de diversión 
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«WADDADO» 
ü DOV^QIÍDDO 

Siguiendo la práctica habitual de Nintendo, Wario 
protagoniza en esta ocasión un excelente juego para 
NES que. además de estar muy bien realizado, 
resulta ser de lo más divertido que hemos podido 
jugar últimamente. Si te gustan los juegos de tipo 
puzzle, WARIO'S WOODS te encantará. 


en las que nos resultará muy 
complicado despegarnos de la 
consola. Y todo esto se debe, en 
gran parte, a las innovaciones 
que sus programadores han in- 
cluido, ya que en el modo nor- 
mal de juego deberemos en- 
frentarnos, cada diez niveles, a 
uno de los seis final bosses con 
los que cuenta el juego. Llegar 
hasta él será en algunos casos 
complicado, ya que dentrp de 
la sencilla regla de juntar tres 
ítems se esconden importantes 


Cada diez 
niveles un 
final boss 
aparecerá para 
amargarnos la 
existencia. 


En este modo 
las acciones 
de cada 
jugador 
afectan al 
contrario. 
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NINT6NDO 


NINTENDO 


bTOAS 


:iur,ADnflís 


TASiS 


Con esta opción podremos 
aprender todos los 
movimientos a realizar. 


En el modo Time Attack 
podremos dar buena cuenta 
de nuestras habilidades. 


La novia de 
Nemesis 
(esquina 
superior 
derecha de la 
pantalla) 
observando 
la progresión 
del jugador. 


aparecen en pantalla están ani- 
mados, lo que le da una vistosi- 
dad añadida al juego. Además 
cuenta con decenas de niveles 
a los que enfrentarnos, así co- 
mo todo ti- 
po de pe- 
gadizas 
melodías y 
efectos de 
sonido. 

Bueno, 
bonito y di- 
vertido. 


MAYERICK 


y A B D o 

Warío aparecerá ante 
nosotros al finalizar cada 
nivel para increparnos. 


variantes que complican un po- 
quito más el desarrollo del jue- 
go. Así, algunos de estos ítems 
sólo podrán ser eliminados en 
diagonal, mientras que otros 
deberemos hacerlos desapare- 
cer dos veces pa- 
ra que no vuel- 
van a incor- 
diarnos más. A 
nivel técnico 
destaca el 
hecho de 
que todos y 
cada uno de 
los ítems que 


Gráficamente 
el juego es 
aceptable. 

No es como 
el 6128 de 
Nemesis, 
pero por lo 
menos es 
vistoso. 


H:n?iTi;^iJAnin»^iís r 

PA.S.SWIIRDS r 

-GAABAR PARTIDA r 
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Cada Item que apa- 
rece en pantalla 
cuenta con una ani- 
mación exclusiva. To- 
do el juego tiene un 
colorido excelente. 


Las típicas melodías / 
4ie Nintendo siguen / 
aportando su granito l 
de arena en un juego \ 
en el que dichas mú- ri 
sicas vienen al pelo. 


A pesar de no Inno- 
var excesivamente en 
su desarrollo. WA- 
^EiO’SWOODS puede 
llegar a convertirse 
en una enfermedad. 


■ Ahora que son 
muy pocos los tftu- 

! los que aparecen pa- 

I ra NES. no está de más ha- 

I blar bien de un juego como WAEIO'S WO- 
I ODS. Además de estar bien realizado, es 
{ realmente divertido, lo que ya es digno de 
I alabanza si tenemos en cuenta que los 
I usuarios de NES son ya historia para la mo- 
I yor parte de las compañías. 

^ Grápcainente es bueno, aunque to mejor de 
todo es la divenstón que desprende. 

^ Aunque no es referente al Juego, ¡ique sigan 
[“^'desarrollando nuevos juegos para NESff 
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Con la versión Game Boy de BATTLE ABENA TOSNINDEN en 
nuestras manos, debemos reconocer el excelente trabajo que 
se ha hecho con este excelente juego en el que todo, como es 
lógico, queda reducido a las 2D. 










ONtX) 


Gracias a los 4 megas del 
cartucho se ha conseguido 
que cada luchador cuente con 
su propia secuencia final. 


ei. Viejo po 


L a pnmera y mas im- 
portante tarjeta de 
presentación de 
TOSHINDEN no es 
otra que los cuatro 
megas que confor- 
man el cartucho. En él se han 
comprimido, de una forma ma- 
gistral, todo tipo de cinemas, 
animaciones y músicas, en can- 
tidades que nunca antes se ha- 
bían observado en anteriores 
producciones para Carne Boy. 
A nivel de animaciones, el jue- 
go cuenta con infinidad de mo- 
vimientos para cada personaje, 
incluyendo además todo tipo 
de magias y combos (he llega- 
do a sufrir en mis carnes com- 
bos de hasta 20 golpes). Esto re- 
sulta muy meritorio si tenemos 
en cuenta que podremos elegir 
nuestro luchador de entre ocho 
diferentes, además de otros co- 
mo Gaia y algún que otro zo- 


se han visto jamás en un juego 
para la portátil de Nintendo. 
Por último están las músicas, to- 
do un repertorio de melodías 
originales para cada luchador. 
TOSHINDEN es sin duda uno 
de los mejores juegos de lucha 
que existen para Carne Boy. 

J.C.MAYERICK 


penco que aparecerá una vez 
acabemos con todos los dispo- 
nibles. Los cinemas, en cambio, 
son un caso aparte. De ser to- 
talmente normales en el modo 
Carne Boy, pasarán a ser sim- 
plemente increíbles en el modo 
Super Carne Boy. De verdad, 
tanto colorido y perfección no 


TAKARA 


rlUGADOBiS 


A pesar de que cada 
personaje cuenta 
con su propio esGé- 
narlo, éstos están 
cuidados; hasta el 
másimíhlmo detalle. 


Además de ser muy 
buena; lo más sor-, 
préndente de todo es 
qüé Hay decenas de 
melodías en todo el 
juego. • i 


No deséníoha para 
nada con:el resfo^^^ 
qs|3éctÓ5 del juego, 
fil sonido dé algunas 
magias es realmente 
éscaiofrldnte. 


8 luchadOreé^pír^^^ 
tantos; esceridrlos e / 

: infinidad de magias y l 
i combos. Adernás es- \ 
tá Uéno; de secretos - 
por descubrir. 


\ lili fiATTLÉ arena; 

•; cartucho ante todo ju- 

, gable. Aburrirse coii él es 
jprácjícqmenté^l^ qué cuenta 

cbn todos-tosaUcIentes paraobnvertirse en 
ú^dé los méiqrfe j^ de lüchqi pdrq 
Gamé Boy;.;’ y’^ los 

luchadores pon rachpriciíslmbs Deformed 
dé los personajes origínales. 

' Eégéiierqt todo el ju^ en sí. Un alarde de 
^^gtaflcpSí spnidb y 'jugabíüdad. 

** SI queréis que os seamos slhceros.'noihay. 
^.hada én este juego despreciable. 


• — cnmi?n]i\n]n?iE,s 
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lr»|"o^ratT»cs, por medio de Los espafloles de 6lr (Dana^ers, presenra la versión Qame 6op de un 
tirulo <|ue en su versión para 16 tlrs cosecHó mup buenas call-plcaclones. Salvando las 
dlj-erenclas, esta versión porcdrll es casi idéntica. 




eu RIO 2 


eu t>esceNSO 


Lx Nieve 


eu >fc^vioN 


peRsecucioN 


A unque sí os de- 
bemos ser sin- 
ceros. Uno de 
los defectos que 
existía en la ver- 
sión Super nin- 
tendo se sigue manteniendo en 
Carne Boy. Este no es otro que 
la excesiva dificultad del juego, 
algo que ni siquiera con la ayu- 
da de los passwords que el jue- 
go nos dará (muy de tarde en 
tarde, por cierto) lograremos 
combatir. El resto de similitudes 
van desde el gran número de 
fases con que cuen- 


eu vxLue 


eu r:ReN 


et notreu 


ta (en total dieciséis), hasta la 
excelente calidad de las viñetas, 
pasando por los excelentes grá- 
ficos de todo el juego y que, en 
esta ocasión, se ven aderezados 
con el uso del Super Carne Boy 
(bastante curioso el marco, por 
cierto). Sin duda alguna, uno de 
los aspectos más destacables del 
juego es el referente al scroll de 
pantalla, ya que además de ser 
lo suficientemente rápido, está 
dotado de una suavidad que en 
muy pocos juegos para Carne 
Boy hemos podido observar. El 
control sobre Tintín 


SUPERJUEGDS 
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será igualmente bueno, algo in- 
dispensable sobre todo en nive- 
les como el de la ventisca, cuya 
dificultad será casi desesperan- 
te. La única falta que se le pue- 
de achacar a TINTIN EN EL Tl- 
BET es la ausencia de los dos 
planos que aparecían en Super 
Nintendo, algo totalmente per- 
donable que nadie echará en 
falta en ningún momento. 

Bit Managers nos ha demos- 
trado por enésima vez que Ca- 
nte Boy no tiene secretos para 
ellos, incluso cuando a ésta se 
le une la relativa potencia del 
adaptador Super Carne Boy. 
Con todo lo dicho, podrás adi- 
vinar que éste es uno de nues- 
tros grandes recomendados de 
este mes, a pesar de la excesiva 
dificultad del juego. 

J.C.MAYERICK 
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Tñfqgr^hes; 


BITMANAGEÍ^S 


-iMkGAH 


rn]Ri\nnRís 
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r, PARAR PARTIRA 


I Lo más sorprendente 
de todo es el gran 
■ número de cinemas 
: que aparecerán en el 
juego. Por encima de 
la veintena. 


Igual de buena que 
siempre, algo com* 
prénslble sabiendo 
la mecánica con que 
prograrnan las músi- 
cas de sus juegos. 


Como todo jueg^b pa- 
ra Game Boy que se 
precie, los efectos de 
sonido es una asig- 
natura eternamente 
pendiente. 


SITIKTINENELTI^ 
no se Uévd más pun- 
tuación en este senth 
do es por la excesiva 
dificultad de algunas 
desusfdses. 


;ÍEÍSI 


\ lili Aunque TINTIN 
\ U \j EL TIBET cuente 
con ún desarroilo 
; bastante clásico, es justo re- 
conocer quea nivel técnico no se le puede 
poner nlngún pero. Echándole un ojodl jue- 
go que nos ocupa, no estaña nada mól que 
dos de cada tres lanzamientos ^ra (^ 
Boy estuviesen programados porBlt Mdha- 
gere. Además saldrá en castellano. 

Lo más destacoble es la excelente calidad 
Vde los gráficos y el rápido y suave scroU. 

* El nivel de dipcultad en algunos mornentps 
^es simplemente demenclaL 
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Si en el mundo de los vide^uegos existiese algún tipo de ceremoni 
los Dscars, la saga IVIEliAlVIAlXI merecería una de esas estatuillas 
con una de las tragectorias más brillantes del mundo de los vi 


Pese a la 
que pueda 
parecer par 
el tamaña, 
Dark IVlaan 
na supane 
un gran 


Aunque en 
un principia 
na veamas ni 
rastra de él, 
Wily ñas 
amargará el 
final de este 
Juega. 




IVIercury 


IXIeptune 


A estas alturas de la vida po- 
co o muy poco se puede 
comentar de una nueva entrega 
de la saga MEGAMAN. Encon- 
trándonos ya en la quinta par- 
te de la serie, uno se da cuenta 
de lo sabios que han sido sus 
programadores al llegar a este 
punto sin haber modificado un 
ápice la estructura original del 
juego. O mejor dicho, sí ha ha- 
bido una modificación impor- 
tante: la inclusión del modo Su- 
per Game Boy. Entrar en ME- 
GAMAN V significa quedarse 


enganchado a él sin remedio. 
Sus ocho enemigos finales, en 
Idéntico número 
de mundos, serán 
la antesala a un ri- 
tual que todo buen 
conocedor de la sa- 
ga recordará. Dicho ritual con- 
siste en finalizar el último nivel 
del juego sin la ayuda de los 
passwords que se nos ofrecerán 
durante los ocho primeros mun- 
dos. Este no sería ningún incon- 
veniente si no fuese porque en 
dicho nivel final deberemos en- 


Llegar al final de 
un IVIEGA IVIAIXI está 
reservada sala a 
unas pacas. 
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IVAVE WILLY 


En el interior de 
la nave de Wily 
tendrá lugar la 
acción del última 
nivel del juego. 


SUIM starH 


ttsspsmspi 


Júpiter 






frentarnos de nuevo a los ocho 
enemigos anteriores, así como 
a cuatro más cuya identidad se 
desconoce y dando por hecho, 
por supuesto, que a modo de 
culminación nos toparemos con 
el omnipresente Wily, cuya te- 
nacidad nos hará enfrentarnos 
a él hasta en tres ocasiones. To- 
do ello sin continúes y sin pass- 
words, algo que los buenos ju- 
gadores de la saga MEGAMAN 
sabrán reconocer. Por todo lo 
demás, el juego sigue siendo 
básicamente lo mismo, a ex- 


cepción de las nuevas armas y 
del mejor colorido que Super 
Carne Boy permite. Otro hecho 
destacadle es el gran número 
de cinemas (muy buenos por 
cierto) que aparecen a lo largo 
del juego. Por último, destacar 
que las clásicas ralentizaciones 
de MEGAMAN siguen existien- 
do en esta quinta entrega, aun- 
que por contra, el molesto flic- 
kering disminuye su protagonis- 
mo al ser prácticamente inexis- 
tente. 

J.C. MAYERICK 


CAPCOM 


riDRftnnTíís 


Aunque todo sigue 
más o menos Igual, 
destoca el buen uso 
de las paletas de co- 
lor, así corno el mar- 
co de pantalla. 


Las músjcas siguen 
siendo más o menos 
igual aunque no sa- 
bemos como consi- 
guen qup cada vez 
sean más pegadizas. 


€l sonido ha sioo tra- 
tado con mucha co- 
rrección: sin excesos 
pero acorde a la ca- 
lidad gbbaldél resto 
deljuego. 


Quien no haya juga- 
do con un MfiGAMAN, 
no tiene ni Idea de lo 
que se está perdien- 
do. Adictivo hasta la 
locura. . 




!\ lili ' En todos estos 

i \. U U años ha nacido en 

I <^ mr un respeto hacia; 

esta saga que se confirma 
; cada vez que una nueva entrega aparece 
; en el mercado. Aunar calidad y qdjcción en 
I uti sólo juego es algo que no todos saben 
I o no pueden conseguir. MEGAMAN. y por 
I supuesto Cdpcom. siguen siendo (por suer- 
I te) unos auténticos genios para Gome Boy. 
/V Super Gome Boy. las mOsicas y. en general 
vi la saga MEGAMAN en sí. 

^ Aunque el fUckering casi ha desaparecido, 
se sigue ralentizando en ocasiones. 
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Con la ayuda 
de un 
mechero, 
una moneda 
o la carcasa 
de un 
bolígrafo, 
podrás 


UORLD RECORD!! 

LONG iJUMR 



batir el 
record de 
mundo con 
gran 

facilidad e 
inscribir tu 
nombre en 
tetras de oro. 



asi tres años después de 
comentar sus excelencias 
en la revista de la compe- 
tencia (entre cuyas filas 
me encontraba entonces) la vie- 
ja adaptación de TRACK & 
FIELO para Gome Boy regresa 
otra vez a las tiendas. Y no ha- 
blamos de una secuela con más 
pruebas deportivas, es exacta- 
mente el mismo cartucho, como 
bien demuestra la fecha que 
aparece en el Copyright Al mar- 
gen de este triste detalle al me- 
nos es justo reconocer que 
TRACK & FIELO es un gran jue- 
go. Lo fue en su momento y lo 
sigue siendo. Tanto por sus in- 
negables cualidades adictivas co- 
mo por la escasez de títulos de 
este tipo disponibles en Gome 
Boy. 

NEMESIS 




LJGRLD RECORD TniQfT’ 

jp<>oo moo 



SPEED 


A pesar de los años 
sigue soipreridlendo / 
por su suave seroU y l 
por la úcertada anl- 
de los depor 

tistas. 

MUñin-A 


Únd mélb 

te buena en - lo Ihtró' j 
-del y íinías l 

.cuántas más a lo lar- 
go dé este, todas de 
gráñ caildad. " 

.qnMinn py 


Aeértados y escue- , 
tos, los éfectoé de ¡ 
i soñláb dmbtó l 
jüegbperfectamente. 
f sin ilegcar en ningún 
‘momento a inítdr. 


JUGA3IL DAD. 


Los dnidrites de los / 
• viejos ; slmüládbreS / 
amqchaca-teclas^ se l 
! lo pdsdráíi fendmev 
ndtgrdclds a su tre- 
mehdq^udabíildad; ^ 



Sorprendentemente Konami vuelve a sacar a la 
calle el mismo TRACK & FIELD que apareció en la 
calle hace tres años. Las Olimpiadas pesan. 


'lüüií 



II I Lasgrdhdes^^ 

r U I ^A slsdeJúgablUdqdcy: 

•' adicción que Konami 

^ ha sabido imprfmlt a TfíACK 
: & FIÉLD palian ^ün poco la Idmenídblé Im* 
j presión que causa relanzar di mercado un 
i mísmp juego tressños después. Cónpan^ 
í do. al ménos. en que su;preclbse ajuste a 
5 Iq serie. barátd;.es^^^^ T 6 F co- 

. mb uno de los'mejó'rés t^los para GB. 
íV . Tan ;dlvért!dÓ{if!jü recreativa 

Vj driglndbysuémulriíales;^^ 

Sdcdrq la craUeik mismo jüegódesp de 

tanto tiempo aprovechando éüflrón^^q^ 
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Albeit Einstein lo hubiera tenido más fácil 
con Zeta Multimedia 


WINDOWS /MAC 


WINDOWS 


21-TA MULTIMEDIA 


ATLAS 

DEL 


MUNDO 

Ca E2 


Próximamente 
a la venta 

GUÍA DEL SEXO 
ATLAS DEL MUNDO 


WINDOWS 


WINDOWS /MAC 


ENCICLOPEDIA DE LA 

CIENCIA 


WINDOWS /MAC 


WINDOWS /MAC 


HISTORIA p 

D E L M L N D O K 


. WINDOWS 
PROXIMAMENTE MAC 


, WINDOWS 
PROXIMAMENTE MAC 


lANNE® 
HQ.OPER 
GUIA DEL 

SE 


Consejos V Pkoürasus 
Per.so,nau7.uios para 
MEtoRAR SI’ Vida Sexpai. 


WINDOWS 


CONSULTE NUESTRO WEB 
EN INTERNET: 

http://wvwv.zetamultimedia.com 


MulliHedia 

GRUPO ZETA 

Para descubrir, conocer, aprender... ¡¡ y divertirse !! 
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El baloncesto cinco contra cinco vuelve a 
la portátil de Nintendo después de más de 
tres años de la más absoluta sequía. 
Electronic Arts y Black Pearl son las 
compañías responsables de la conversión 
de un cartucho inicialmente creado para 
los 16 bits. 





La 

realización 
técnica dei 
Juego es 
bastante 
penosa. 


JAVIER ITURRIOZ 


Lo mejor son 
las múltiples 
y diversas 
modalidades 
de juego 
incluidas. 


C on NBA LIVE'96 se re- 
cupera la modalidad 
de cinco contra cinco 
que hasta ahora sólo 
había sido recogida en TIP OFF 
de Anco. El principal aliciente del 
juego es recoger la mayoría de 
las opciones y competiciones 
aparecidas en las versiones de 1 6 
bits. Además, llama la atención 
la inclusión de jugadores reales 
actualizados, entre los que se en- 
cuentra Shaq pero no Jordán ni 
Barkiey. A la hora de salir a la 
cancha el juego se hace confu- 
so y espeso debido a su lentitud, 
el brusco scrolly las penosas ani- 
maciones. En la conversión se ha 
sacrificado la jugabilidad para lo- 
grar variedad de opciones. 


» t NNt TI 
C ARU 
K U C 


^ s ® s] a E 

DESCALIFICANTE 



ELScmomcAms 


lllGAOní^íH 


;El brusco scroU sólo 
es uno anécdota si 
se compara con la 
i ralentizaclón del jue- 
^go cuando aparecen 
flos diez jugadores. 


Uas melodlos. dignas 
;de los típicos minutos / 
ímusicales. no desta- \ 
Jcan ni por sus vlrtü- 
jdes ni por sus defec- 
{tOS. 


La escasez de efec* / 
tos de sonido es el / 
denomlnadorGomún. l 
Es uno de los aspee- \ 
tos a los que presta 
menor atención. 

OUGAamOAQ;, 

•La gran variedad de / 
opciones es el as- / 
ípecto más destaca- 1 
do. sin embargo, so- \ 
bre la cancha reina 
la confusión. 


\ I I I 

\ III Reunir diez jugo- 

f U dores bajo un ta- 
blero en las féducl- ; 
das dimensiones de una 
consola portátil yd:es^üh proyecto dlfíclL Si 
además se pretende recoger la mgyor par- 
te de las opciones de las versiones de 16 
Tbits la tarea se complica. Aunque todo lo 
; anterior se ha logrado* conseguir que re- 
! súltddo sea< jugable es demasiado pedir. 

É La variedad de opciones supera incluso a 
muchos cartuchos de 16 bits. 

A la hora de Jugar, los limitaciones técnicas 
son demasiado Importantes. 
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Mane Curie lo hubiera tenido más fácil 
con Zeta Multimedia 
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WINDOWS 


Próximamente 
a la venta 

DESASTRE CUMÁTICO 
CONEXIONES 
SAVAGE 


WINDOWS 








WINDOWS 


WINDOWS /MAC 


WINDOWS 


WINDOWS /MAC 




CONSULTE NUESTRO WEB 
EN INTERNET: 

http://www.zetamultimeclia.com 


i§ZeFa MultiMedia 

GRUPO ZETA 

Fara descubrir, conocer, aprender... ¡¡y divertirse !! 


y Tiendo/’ CtCArie 










evolution 

os AMIGUEROS 
ITALIANOS SE DE STAPAN 

Perdidos en un rincón de la feria EGTS, nuestro 
amigo Nemesis descníbrió el stand de Evolution 
Entertainment, un compendio de grupos de progra- 
mación italianos que mostrarón algunos productos 
increíbles. Entre ellos se encontraba FIGHTING SPI- 
BITS, un beat "em-up que mezclaba lo mejor del géne- 
ro y cuyas impecables virtudes gráificas asombraron 
a los asistentes. Os seguiremos informando. 




CONECTATE 
AL MUNDO 

Por fin las distribuidoras de 
Amiga están empezando a fa- 
cilitar el acceso a Internet a to- 
dos los usuarios. Amiga Tec- 
nologies ha lanzado el SURFER 
PACK, que incluye Al 200 con 
HD de 260 MB, modem de 
1 4.400 baudios y todo el soft- 
ware necesario para conectar- 





se. Hi-Soft dispone de otro 
pack con su tarjeta SCSI SURF 
SQUIRREL, modem y el soft de 
Internet. Además, esta última 
regala un mes de acceso gra- 
tuito. Lamentablemente estas 
ofertas aún no están disponi- 
bles en nuestro país, aunque 
os aseguramos que sólo es una 
cuestión de tiempo. 

AMIGATEK TOMA 
EL RELEVO 

Aquí tenéis una de las noticias 
sorpresa de este mes. Se trata 
de una nueva distribuidora de 
Amiga para España. Aunque 
aún no está claro si Pixel Me- 
dia ha dejado ser oficial, lo que 
sí sabemos es que la gente de 



Top The elf 


SHADOW OF THE BFA6T 


ARCADE • REFLECTIONS 


BARBAR lAbL 


AVENTURA o RSYGNOSIS 


SUPER SjKIDMARKS 


CONDUCCION o ACID SOFTWARE 


mmm 

SLAM TiU" 


FINBALL o LIQUID DEZIGN 


Novedades 


Demo DEL Mes 


p-; SLAM T|LT .£ . 

El mqjor pinbaU de todos 
los tiempos ya está en la 
calle. Programado por los 
' desconocidos Liquid De- 
zign es una de las sor- 
presas del año. El mes 
" que viene la review. 


'Wachtower 


Esta actualización de 
GOMMAEDO se queda a 
medio camino de lo pro- 
metido. Demasiado sim- 
ple y repetitivo. Parece 
un producto hecbo con 
prisas; a medio acabar. 
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Este mes hay movida. Amiga cambia de dueños y de 
distribuidor en España. Por fin hay fechas para los Amiga 
nuevos. Aparecen compañías nuevas... Y nosotros .para 
celebrarlo, regalamos a todo el mundo que nos escriba el 
juego de la review. ¿Se puede pedir algo más? 





PARA LOS «JUGONES» 


Amigatek parecen ser los úni- 
cos que se preocupan por no- 
sotros. En sólo unos días ya 
han bajado los precios de los 
equipos e informado a los 
usuarios de la situación de 
Amiga Technologies. Además 
cuentan con una página en in- 
ternet y preparan interesantes 
promociones y proyectos. 

TERMINO 
EL REINADO 
DE ESCOM 

A mediados de Abril la noticia 
saltaba en Amiganet: Escom 
había vendido Amiga Tech- 
nologies. El nuevo propietario 
de la compañía es Viscorp, 
que ya intento comprar Com- 
modore hace un año. Esta 
venta está provocada por la 
mala situación económica de 
Escom que ha cobrado 40 mi- 
llones de dólares por la opera- 
ción y se ha quedado con los 
derechos de Commodore pa- 


H LEGAN 

REFUERZOS 


Buscando en el directorio Amiga de 
Internet nos hemos encontrado con 
esta novel compañía que prepara dos 
interesantes lanzamientos para este 
año. BIACK VIPER es un simulador 
de conducción al estilo OTJT BJJN pero 
con motos, con unos grájELcos bastante 
interesantes. BEYOINTO THE SUN es un 
BPG que recuerda bastante a US- 
GENUS OF VALOXTR, con perspectiva 
en primera persona y gráficos al esti- 
lo BOOM. Aquí tenéis algunas panta- 
llas de éstos. En próximos números os 
seguiremos informando. 


de Amiga. Según el director de 
la firma, la situación no ha he- 
cho más que mejorar, y ha de- 
clarado que «en nuestra com- 
pañía no hay ni un solo Pe». 
Veremos lo que ocurre, segu- 
ro que no lo hacen peor. 


LLEGA EL PRIMER 
SUPER AMIGA 

Con el nombre en clave Wal- 
ker se conoce al nuevo mode- 
lo de Amiga que aparecerá en 
Septiembre. Las carácteristicas, 
aún por decidir, serán: CPU : 
68030 a 40 Mhz, 5 o 6 megas 
de Ram ampliadles a 1 28 MB, 
CD Rom de cuádruple veloci- 
dad, modem de 28.800 bau- 
dios, disquetera de HD e inter- 
face Midi incorporado, y todo 
esto por 1 28.000 pesetas apro- 
ximadamente. Los Power Ami- 
ga tendrán que esperar al año 
> que viene, aunqye lo que ya 
' sabemos es el precio de los 
modelos con el chip Power PC 
603: ¡80.000 pesetas! 


ra PC. Viscorp es una compa- 
ñía cien por cien amiguera que 
ha participado en proyectos 
como el sistema operativo de 
Amiga, el CDTV, el sistema de 
vídeo CDXL, la consola Atari 
Lynx y el diseño del logotipo 


íiSS 
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C ONTINUA LA Hace unos meses la revista AMIGA AG- 

TION regalaba con su revista el juego 

GUERRA ENTRE QUICK THE THUIMHER RASBIT. Entonces 

_ I k I ^ I J? toda la competencia editorial se alialanzó 

REVISTAS INGLEGAG sobre ellos diciendo que si regalaban jue- 

gos completos iban a matar el Amiga. 

Ahora, xino de los principales detractores de esta práctica, COMMODOBE TTSER, 
regala el juego LEADUNTG ULP, un arcade al estilo VIRTUA RACmG. 7 es que es- 
te mundo es muy duro, y si quieres vender hay que regalar lo que sea. 


SUPERJUEGOS 
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Ami Truco 


^'ODLAND 

TTna de las mejores 
conversiones de re- 
creativa, progra- 
mada por Sales 
Curve, no podía 
quedarse sin un 
truco estelar. En 
cualquier momento 
del juego pulsa la 
tecla «Help» cinco 
veces para lograr 
vidas infinitas y la 
barra espadadora 
para acceder a to- 
dos los niveles. 








í- 


AídlOMA 


Hola, me gustaría hacerte unas preguntas: 
Dime nombres de revistas de Amiga. ¿ Qué hago para ser 
socio del club del que habláis? ¿Los A500 tienen 
gráficos ACA? ¿Un A500, qué procesador lleva? ¿Ha 
salido algún juego tipo DOOM para el A500 que no 

sea el CLOOM DeLUXE? ¿Están las sagas MORTAL 
KOMBATy STREET FICHTER para A500?¿Salió el NICHT 

BREED para el A500? 
Francisco Martín Galán (Madrid) 


Dentro de unos días recibirás información del club 
por correo. No, son exclusivos de Al 200, CD32 y 
A4000. El 68000. Existen tres: CITADEL 
(bastante lento), BEYOND THE IRON CATE 
(demasiado complicado) y DEATH MASK (sin 
duda el mejor de los tres). Están disponibles 
MORTAL KOMBAT I y II, y en cuanto a los STREET 
FICHTER están todos salvo el SSF2 TURBO, que es 
para ACA. Salieron dos versiones, arcade y aventura. 


Hola, me llamo Salva, tengo un AS 00 y me gustaría que 
me contestaras las siguientes preguntas: Con el A500 qué 
hago ¿lo actualizo o me compro uno nuevo? 

¿Si lo actualizo , qué elementos necesito? ¿Cuánto 
cuesta una aceleradora? ¿Qué redes hay para Amiga 
y cuanto cuestan? ¿Cuál es el mejor programa de música 
para Amiga? ¿Pueden hacerse para 
Amiga cosas tipo TEKKEN o DESTRUCTION DERBY 
Salvador Ingresa (Valencia) 


Lo mejor es que te pases al Al 200 o te esperes a que 
en Septiembre salga el «Walker», al que no 

necesitarás incorporar nada. Las aceleradoras 
‘ las puedes encontrar desde 15.000 pesetas. 
Amiganet e Internet, la primera es gratuita y 
la segunda, como bien sabrás, no. El mejor programa 
es el OCTAMED STUDIO, aunque hay gente que 
prefiere el PROTRACKER. Con los Amigas actuales 
no, pero con los Power Amiga, sí. : 


Poseo un A500 estropeado que se ve en blanco y negro. 
Quiero comprarme un Al 200 un día de éstos, y tengo las 
siguientes dudas: ¿Comercializará alguien el Siamese 
en España? ¿Merece la pena cambiar la Rom de 
A500 por una 3. 1 ? ¿Los programas que distribuye 
ONA 6 se encuentran en El Corte Inglés? ¿Qué compañías 
trabajan en Amiga actualmente y cuáles son sus 

proyectos? 
José Ramón Creía (Málaga) 


IDEWINDER 

ENON 

Aquí teneis dos de 
los mejores mata- 
marcianos de los 
viejos tiempos que 
incluso se converti- 
rían en recreativa. 
El primero es SI- 
DEWIHEER de Ar- 
cadia Systems, y 
el segundo XENON, 
la ópera prima de 
los fabulosos Bit- 
map Brothers. 


Posiblemente sí, pero no hay nada seguro. No, y 
menos si te vas a comprar un Al 200. Los programas 
de ONA 6 no se encuentran en El Corte 
Inglés, y mucho me temo que te será difícil 
encontrar soft de Amiga fuera de las tiendas 
amigueras. Son muchas las compañías nuevas que 
empiezan a programar para Amiga y muchas las que 
vuelven. Por ejemplo: Team 17 y su ALIEN BREED 3D 
2, Leading Edge con 6LITZBOMBERS...etc. 
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SANGRE ALIENIGENA 


E n los últimos meses halléis podido 
observar grandes juegos en este 
apartado que seguramente eran me- 
jores que el que os traemos este mes. De 
todas formas, el juego que nos ocupa tiene 
algo que no tienen los demás, y es que se 
trata de un juego de Dominio Publico, 
y por ello hemos decidido premiar a todos 
nuestros seguidores, de manera que todo 
el que mande una carta a esta sección es- 


te mes será premiado con una copia de 
ALIEN BASH 8. ¡No desperdicies una 
oportunidad como esta! En cuanto al jue- 
go en sí, se trata de im arcade claramente 
inspirado en CHAOS ENGINE, sólo que 
con más detalles y mejor scroU. Podremos 
destrozar a todo bicho viviente a través 
de ocho niveles y enfrentaimos a enemi- 
gos de final de fase. En resumen, un fe- 
nomenal arcade que además es «barato». 
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I EL MERCADO JAPONA SI- | 
GUE SIEHDD EL ESCAPARÍt j 
í TE DE FUTUROS LAHZA- S 
[ MIEHTOS EN ESPAÑA. EN 
[ ESTA OCASION SE TRAIA 
I DE DOS JUEGOS MUY 01- 
S PEDENTES. POR UNA LADO | 
VICTORY GOAL 96, CON EL j 
QUE SATURN RECUPERA EL i 
TERRENO PERDIDO DENTRO i 
DE LOS SIMULADORES FUY | 
ROLISTICOS. POR OTRA 
PARTE GT CHAMPIONSHIP, 

UN PROGRAMA CENTRADO 
EN EL MUNDO DE LA VELO- 
CIDAD, CON MUCHOS DE 
LOS ALICIENTES OUE HI- 
CIERON TRIUNFAR A PO 
WER ORIVE. EN ESPERA, Y 
SIEMPRE CON LA DUDA Rfr 
20NABLE DE QUE TRASPA- 
SEN NUESTRAS FRONTE- 
RAS, PRESENTAMOS UN 
ANTICIPO DE LAS TENDEN 
CIAS QUE VAN A MARCAR 
EL FUTURO DE LOS SIMU 
ULDORES DEPORTIVOS. 


■ J. ITURRIOZ ■ 



M ientras que los usuarios de 
Playstation pueden disfrutar 
de una amplia variedad de si- 
muladores futbolísticos, los de 
Saturn han tenido que confor- 
marse con INTERNATIONAL VICTORY 
GOAL y FIFA SOCCER'96. Sin embar- 
go, parece que llega una época de va- 
cas gordas para los sufridos poseedo- 
res de la consola de Sega. A la inmi- 
nente aparición de la versión de ACTUA 
SOCCER, que se titulará EURO 96, hay 
que añadir el lanzamiento en Japón de 
VICTORY GOAL''96. La calidad gráfica 
de el nuevo compacto es impresionan- 
te, tanto en los escenarios que rodean 
los partidos como en los movimientos 
de los jugadores. La rapidez es una 
constante, permitiendo hacer bicicle- 
tas, taconazos y todo tipo de regates 
con una velocidad endiablada. La cali- 
dad visual es superior a la de su ante- 



SATURN ■ SCCA ■ CP ROM 
















Entre los nume- 
rosos opciones 
incluidos en 
VICTORY GO- 
AL 96, los lon- 
zomientos de 
penollis ocu- 
pon un lugor 
destocodo. Lo 
perspectivo re- 
ol uiilizodo es 
similor o lo 
que oporece 
en otros simulo- 
dores como SU- 
PER SIDE- 
KICKS. 






cesor gracias a 
la utilización de gráficos poli- 
gonales en los jugadores, antes re- 
presentados mediante sprites. No 
hay mucha diferencia en la varie- 
dad de vistas, tres planos diferentes 
y cuatro perspectivas, una más que 
en la primera entrega. Los movi- 
mientos de cámara son continuos, 
aunque la suavidad con la que se 
realizan hace que pasen casi inad- 
vertidos. Entre las novedades hay 
que citar que se ha aumentado la 
dificultad, disminuyendo la con- 
cepción arcade. El juego cuenta 
con la licencia oficial de la Liga ja- 


ponesa de Fútbol (j'League), por lo 
que Incluye tanto equipos como juga- 
dores reales, aunque no aparezcan sus 
rostros digitalizados. Sin embargo, si lle- 
ga a nuestro país, seguramente apare- 
cerá con selecciones nacionales. La es- 
pera ha sido larga, pero vale la pena 
comprobar de lo que es capaz esta 
consola con un poco de empeño. 
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K aneko, una de las compañías lí- 
deres en el sector de las recreati- 
vas, prueba suerte en Playstation 
dentro del mundo de la veloci- 
dad. La concepción gráfica de GT 
CHAMPIONSHIP ha- 
ce recordar al magní- 
fico POWER ORIVE 
(5N, MD, CC, JG), ya 
que se utiliza una 
perspectiva similar. 

Sin embargo, el apar- 
tado visual no es su 
mejor aspecto, ya 
que aunque el juego 
tiene gran velocidad y 
los coches están muy 
definidos, los sprites 
utilizados son bastan- 


te pequeños. Lo más espectacular 
son los continuos zooms que se pro- 
ducen de forma automática, permi- 
tiendo obtener planos más cortos de 
los diferentes participantes. Los 1 2 
deportivos inclui- 
dos, con sus respec- 
tivos pilotos japone- 
ses, se alejan del 
mundo de los rall- 
yes y de la fórmula 
uno, acercándose a 
los campeonatos de 
velocidad. El control 
de los coches es 
muy complicado, 
convirtiéndolo en 
uno de los más difí- 
ciles de su género. 


Los planos lejanos, que predominan 
duronie el juego, se ven alterados por 
impresionanies zooms. Estos son rea- 
lizodos de forma outomótica. 
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Cualquier supuesto que se proapiese no especiflcoOo en estos bases, será lesuelto por los organizadores La participación en este s 


Gana con PHILIPS 

est' 

e fantástico li 




SUPER JUEGOS y PHILIPS quieren recompensar a los 
fieles usuarios de CDi y te regalan 10 lotes de estos cinco 
fantásticos títulos. Para conseguirlos^- sólo tienes que 
mandar el cupón adjunto (no se admitirán fotocopias) 
antes del día 31 de Mayo a: Ediciones Mensuales, S.A. 
Revista SUPER JUEGOS. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 
indicando en una esquina del sobre «Concurso Philips». 


Juntos tu utda 









NOMBRE: 

APELLIDOS: 

TOMICILIO: 1 

POBLACION: 

PROVINCIA: 

C.PJ TEU: 

1 ¿QUE CDI TIENE? 

TA^A MPEO . . . . 

....PCn..SEGA_a__HAC.n....| 
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Es uno de los mayores éxitos que los salones recreativos 
han visto nacer. Pese a no tener prácticamente represen- 
tación en el mundo de las consolas, APKANOID se ha he- 
cho un hueco en el corazón 



, CONPlIiilll: Imagine PAIS: Reino Anido 

AÁA:19A6 SOPAAÍES: SP/CG4/CPC 


de aquellos nostálgicos del 
videojuego que en su día 
contaron con la inestimable 
compañía de los extintos or- 
denadores de 8 bits. 






unque parezca increíble, y 
en lo que a consolas se re- 
fiere, tan solo los usuarios de 
NES han podido disfrutar de 
tan excelente título. El resto, 
como os podéis suponer, ni 
siquiera hemos podido con- 
formarnos con jugar con al- 
guna de las innumerables imitaciones 
que aparecieron de esta clásica saga. 
Así, a la salida de ARKANOID en 
1 986 para Commodore 64, Spectrum 
y Amstrad CPC (entre otros), le si- 
guieron gran cantidad de títulos que 
pretendían beneficiarse del éxito con- 
seguido por éste. De las imitaciones 
había algunas ciertamente excelentes. 



Q 
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como el BATTY de Elite o el KRAC- 
KOUT de Gremlin Graphics, dos tí- 
tulos bastante diferentes en cuanto a 
apariencia que, a pesar de plagiar el 
desarrollo del juego, consiguieron un 
merecido éxito. De KRACKOUT des- 
tacaba sobre todo la versión Commo- 
dore 64, que contaba con una calidad 
gráfica y sonora ciertamente envidia- 
ble. Otras imitaciones como BALL- 
BREAKER iban mucho más allá, repre- 
sentando en perspectiva Isométrica lo 
que hasta ese momento sólo se había 
hecho en 2D. El resultado fue un jue- 




go muy bueno técnicamente pero 
que se ralentizaba en exceso en mu- 
chas ocasiones. La llegada de ARKA- 
NOID II, allá por 1988, culminó las 
aspiraciones de todos aquellos que 
quedaron enganchados a su prede- 
cesor, ya que las escasas innovaciones 
que éste ofrecía eran muy atractivas. 
La saga se quedó ahí, y desde enton- 
ces todos esperamos a que alguien se 
decida a continuarla. ¿Quién sabe si 
en alguna de esas recopilaciones para 
los 32 bits...? 

J.C. MAYERICK 
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n RKANOID destacó en su día por sa- 
ber añadir las innovaciones justas a un 
sistema de juego tan sencillo como 
adictivo. Dichas novedades no eran 
otra cosa que la inclusión de unas cap- 
sulas que caían al eliminar algunos de los la- 
drillos. Tener la habilidad suficiente para re- 
coger alguna de estas cápsulas significaba 
aumentar o disminuir el tamaño de nuestra 
paleta, ralentizar el desplazamiento de la bo- 
la o contar con tres bolas simultáneas en 
pantalla, entre otras muchas cosas. La otra 
novedad hacía referencia a los propios la- 
drillos, ya que algunos de ellos necesitaban 
de varios toques para ser eliminados, mien- 
tras que otros, directamente, eran indes- 
tructibles. Os mostramos pantallas de las 
versiones para Spectrum (SP), Commodore 
64 (C64) y Amstrad CPC (CPC), aunque 
ARKANOID fue versionado para gran can- 
tidad de plataformas domésticas. 
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n RRANOID II doblaba el número de 
niveles, ya que ahora, al finalizar ca- 
da pantalla, se nos permitía elegir 
entre dos distintas por las que con- 
tinuar. El número de cápsulas se 
había incrementado, mientras que la ver- 
sión para Spectrum contaba ya con los 
fondos de los que el primer ARKANOID 


carecía. Técnicamente era mucho mejor 
que su predecesor, sobre todo la versión 
para Commodore 64, aunque la adapta- 
ción para Amstrad CPC seguía mante- 
niendo las molestas ralentizaciones cuan- 
do la pantalla se llenaba de enemigos. 
Una excelente secuela que fue versiona- 
da incluso para los compatibles PC. 
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espués de 
broncear mi 
apolíneo 
cuerpo ba¡o los 
rayos de un furioso sol, 
heme aquí dispuesto a 
olvidarme de las 
Vacaciones e ilustraros 
con mi modesto 
conocimiento sobre les 
¡uegos y demds dudas 
que es aparexcan. Para 
cualquier consulta 
escribidme a mi y no a 
otros miembros de esta 
redacción (sabéis a lo 
que me refiero) a 
SUPER JUEGOS, Calle 
O'Donnell 1 2, 28009 
MADRID. No es olvidéis 
poner en una esquina 
del sobre THE SCOPE. 




Soy un acérrimo usuario de 
Sega, que disfruta como 
nadie con su Saturn. Sin 
embargo me siento un poco 
decepcionado con ei 
número de ianzamientos de 
mi consoia respecto a ios de 
PiayStation. Además sus grandes juegos tienen 
siempre segundas partes a ios pocos meses, y nosotros 
no. Sergio Parrando, Aibacete. Creo Sergio que estás 
exagerando. En primer iugar debo darte ia razón en 
cuanto ai número de ianzamientos, ya que Sony se 
está «mojando» más en ese aspecto, con io cuai 
comparto en cierta forma tu «tirón de orejas». 

Respecto a io de ias secueias, ten en cuenta que 
PANZER DRAGOON 2 está en camino y que juegos 
como CLOCi<WORK KNiGHT y ViRTUA FiGHTER han 
tenido varias entregas. No dudo que nos encantaría un 
DAYTONA 2 o un SEGA RALLY 2, pero si en vez de eso 
preparan una conversión del MANX TT pues casi mejor. 













Francisco Javier Carriiio, Madrid. 


D e Lucar está a punto de cum- 
plir los 29 y ahí sigue jugando 
como un niño. Gordito, eso sí. 

1) No sabría decirte una medida exac- 
ta, pero no te preocupes porque en 
cualquier casa de electricidad sabrán 
empalmarte cualquier cable de audio 
al cable original ganando los metros 


H ola! Soy lector de vuestra revista 
desde hace bastante tiempo, ten- 
go 28 años y poseo uno Saturn. 
Quiero adquirir, el cable de audio pero el 
problema es que están muy distanciados 
la televisión y mi equipo de música. 

1) ¿Cuántos metros tiene el cable de au- 
dio paro Saturn? ¿Cómo podría conseguir 
uno con los metros necesarios? 

2) ALIEN TRILOGY yo ha solido poro 


PiayStation. Lo versión Saturn sufrirá un 
retraso de dos o tres meses, ¿es cierto? ¿Por 
qué? 

3) Voy o adquirir próximamente TOSHIN- 
DEN, pero... ¿vale lo peno comprarse STRE- 
ET FIGHTER ALPHA o por el contrario espe- 
ro o que salgo o la vento KING OF F. '95? 

4) El cartucho que dicen que va o incluir el 
juego, ¿se colocará en lo rendija de cortrid- 
ge que tiene Saturn?, ¿cuándo saldrá? 

5) ¿Sobes si Namco sacará para Saturn al- 
gún NAMCO ARCADE CLASSICS? 

6) ¿Existe algún proyecto para mi consola 
sobre el deporte del motocross? 

7) Debido al acuerdo Sega-SNK, ¿crees que 
saldrá alguno vez FATAL FURY REAL BOUT? 

8) ¿Merece lo pena comprarse NHL ALL 
STAR HOCKEY siendo un fanático de este 
deporte, o me espero que salga alguno me- 
jor (me han dicho que es bastante lento? 


JOVEN GUERRERO 


que te sean precisos. 

2) Está previsto que salga en Agosto del 
96. El porqué de esta tardanza es difícil 
de averiguar, quizá alguna licencia, el 
proceso de producción, etc... 

3) KING OF FICHTERS 95 es el que más 
me ha gustado. S. F. ALPHA de Saturn lo 
tendrás en las tiendas en poco tiempo, y 
además es muy bueno, cómpratelo. 

4) Sí, el cartucho se colocará en el slot 
que está detrás justo del CD. Saldrá en 
Septiembre u Octubre probablemente. 

5) De momento no. 

6) Playmates está desarrollando uno pa- 
ra Playstation y Saturn. 

7) Se cree que ese juego saldrá pero pa- 
ra Playstation. Para Saturn tendremos el 
FATAL FURY 3. 

8) A mí más que ese me gusta el NHL 
POWER PLAY 96 que saldrá a la venta en 
junio y aparece en este número. 
















EL PRINCIPITO 


LOS CINCO 


A migo Scope: 5o/ un chico de 25 
años que con mucho esfuerzo pu- 
de comprarme una Playstation, 
pero aún no me he decidido que cinco jue- 
gos comprar: 

1 )Teniendo en cuenta que me gusta todo 
tipo de juegos, ¿cuáles son los prime- 
ros cinco títulos que debería com- 
prarme? 

2) ¿Me espero al TEKKEN 2, RIDGE RA- 
CER REVOLUTION y al TOSHINDEN 2 
o compro ya las primeras partes? 

3) ¿Habrá algo parecido al 
ZELDA en mi consola? 

4) Dime cinco juegos que hallan 
salido en japón en estos meses y 
que por su calidad crees que sal- 
drán en nuestro mercado. 


ñero, TEKKEN, RIDGE RACER, RAYMAN, 
PHILOSOMAy WORMS. 

2) Excepto con el RIDGE RACER REVO- 
LUTION, que está al caer y vale la pena 
esperar, los otros dos, aunque superan 
con creces a sus predecesores, tardarán 
más de lo que tu paciencia soportaría. 

3) El ARC THE LAD es lo más parecido 
que podrás encontrar. Se ha confirmado 
que lo van a traducir por lo menos al in- 
glés, con lo cual no creo que tarde mu- 
cho. FINAL FANTASY 7 de Square habrá 
que tenerlo en cuenta a largo plazo. 

4) CHORO 0, BIO HAZARD (RESIDENT 
EVIL), CANEARE GOEMON (de la saga 
MY$TICAL NIN|A), FLOATING RUNNER, 
(en la línea JUMPING FLASH) y VAMPIRE 
(DARKSTAL- 
KERS). 
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Q ué tai tronco? Yo muy bien dis- 
frutando de mi Super Nintendo. 
Te haré unas pregúntalas: 

1 ) Colócame por orden de preferencia es- 
tos RPG: THE LEGEND OF ZELDA, SECRET 
OF MANA, ILLUSION OF TIME y SECRET 
OFEVERMORE. 

2) ¿Tú crees que el SECRET OF EVERMORE 
superará al SECRET OF MANA ya que está 
traducido al Español? 

3) ¿Qué hay del CHRONO TRICCER y el 
EARTHBOUND? 

4) ¿Me podrías hablar del nuevo DRAGON 
BALL que saldrá próximamente para SNES? 

5) ¿Saldrán juegos de SNES en Nintendo 
64 mejorados? 

Frank R. «The Fresh Prince», Getafe. 

M e suena tu nombre. 1 ) En pri- 
mer lugar creo que el ZELDA, 
que creo que únicamente 
puede ser superado por su segunda par- 
te o por el MARIO RPG, cuyos creadores 
son los mismos. EARTHBOUND, CHRO- 
NO TRICCER y FINAL FANTASY III están 
al mismo nivel de genialidad que el ZEL- 
DA. También debemos tener en cuenta 
■ el TALES OF PHANTASIA de Namco, un 
juego que alcanzará por primera vez la 
cifra de 48 megas y que sale ahora en ja- 
pón. Pero volviendo a la lista que me pro- 
pones, creo que el orden de mis prefe- 
rencias es el mismo que tu has puesto. 

2) Como juego el SECRET OF MANA es 
más brillante, pero su traducción al cas- 
tellano hace que la jugabilidad gane mu- 
chos enteros y que se igualen. 

3) De momento nada de nada. 

4) Te remito al MANGA ZONE. 

5) Por supuesto. Apunta: ZELDA, SUPER 
MARIO 64, MARIO KART R, PILOT- 
WINGS 64 y WAVE RACER (una especie 
de segunda parte del F-ZERO). 


TEMPLADO: 

■ Los juegos deportivos de los nuevas consolas. 

FRIO: ^ 

■ Mega Orive, que sin merecerlo va a acabar 
olvidada por todas las compañías. 


Ricardo Reno! 
«Bolabiilar», Caidácano 


E nhorabuena a todos 
los que tengáis una 
32 bits en casa. 1 ) Se- 
leccionando uno de cada gé- 


rccae-a*. ■ 







*** ja Una moda que ha 
k¡3l n| m surgido con las 

consolas de 32 bits 
es la mirada retrospectiva a los clá- 
sicos. En esta ocasión le ha tocado 
el turno a Konami con la colección 
formada por sus dos GRADiUS, y a i 
seis clásicos de los ochenta de la / 
veterana Nichibutsu. Si nq os con- 
formáis con esto, probad con BA- / 
HAMUT LAGOON, uno de las últi- 
mas maravillas de Squaresoft. / 


ADIUS D.P. 
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K O M A M I 

J A P O IM rimero fue PARODIUS 

DELUXE PACK, más 
D., IVl I tarde llegaría TWIN 
BEE DELUXE PACK y ahora le 
toca el turno a los míticos e incomparables GRADIUS en este 
nuevo doblete mágico de la factoría Konami. Aunque no sería 
justo olvidarse en este mini-repaso de otras colecciones sagra- 
das, como RAIDEN PROjECT o los cinco volúmenes de NAMCO 
MUSEUM. En este nuevo y valioso CD de Konami nos encon- 
tramos con dos episodios de oro de la larga trayectoria de Ko- 
nami, el primero y más importante de ellos es GRADIUS/NE- 













MESIS, el genial shoot'em-up que marcó una época allá por 
1 985 y sentó las bases de las posteriores producciones del gé- 
nero. El segundo juego de este pack es GRADIUS 2 GOFER 
(1 988), conocido en nuestras latitudes como VULCAN VEN- 
TURE, y del que Konami diera buena cuenta en una excelente 
conversión para el Super CD R0M2 de PC Engine. No conten- 
ta con la presentación de sus dos anteriores colecciones de clá- 
sicos, Konami incluye en este pack una intro que dura casi dos 
minutos y que pone de manifiesto la excelente forma física de 
sus grafistas y creadores. Una intro absolutamente soberbia que 
trae a nuestra pantalla momentos cumbre de los dos GRADIUS. 
Otro gran acierto de los programadores es el de poner a nues- 
tra disposición tres formatos de pantalla en GRADIUS (fu// Size, 


Arcadey Arcade Zoom) y los dos primeros también en GRADIUS 
2, motivo que sabrán agradecer los puristas de la pantalla com- 
pleta y del coin-op original. Si todo esto os parece poco, el lis- 
tado de opciones en los dos juegos es tan variado y completo 
como en las últimas producciones de Konami, desde el nú- 
mero de vidas disponibles (hasta un máximo de 7), hasta el ni- 
vel de dificultad pasando por las habituales del sonido mono 
o estéreo, configuración del pad y grabar y cargar datos en una 
memory card en Playstation o en la SRAM de Saturn. Dentro de 
muy poco tiempo Konami sorprenderá a todos con un nuevo 
Deluxe Pack en el que podremos encontrar el SALAMANDER y 
el reciente SALAMANDER 2. Juegos imprescindibles para com- 
prender la evolución contemporánea de los shoot'em-up. 




QP I a vS t a t i o n 

La ueterana Nichibutsu tampoco quiere perder ei tren de 
las recopilaciones de clásicos, y nos muestra un CD en el 
que se dan cita juegos tan carismáticos como MOON CRES- 
TA, CRAZY CLIMBER, SF-X y CRAZY CLIMBER'85 junto a des- 
conocidos como FRISKY TOM y TOM STRIKE BACK. 


NICHIBUTSU 


SUPERJUEGOS 











L a magia de Squaresoft 
sigue presente en to- 
dos y cada uno de los 
cartuchos que ven la luz en Ja- 
pón, y tras SUPER MARIO RPG, 
GUN HAZARD y TREASURE 
HUNTER G llega hasta noso- 
tros BAHAMUT LAGOON. Su 
grupo de programación ha tra- 
bajado bajo la atenta mirada 
de Hironobu Sakaguchi (pro- 
ductor de la saga FINAL FAN- 
TASY), aunque el mayor méri- 
to del juego recae en el grafista Hitoshi Sasaki, que se ha en- 
cargado de dotar al juego con un look auténticamente místico 
y exclusivo. Esta perfecta recreación gráfica y sonora obtiene 
tintes dramáticos y lúdico-festivos en la intro. BAHAMUT LA- 
GOON está a medio camino entre RPG y wargame, y la fluidez 
en la animación de los combates ha mejorado mucho. Los 
amantes de Squaresoft sabrán apreciar este nuevo cartucho 
que posiblemente nunca vea la luz en occidente. 


SÍ3UAHE SOFT 
A P O 


3A,HAMUT LAGOON 












SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE/ 



Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (1 2 números) al precio especial de 3 . 800 ptas. 

Nombre y apellidos: 


Dirección: 

C P.: 

Teléfono: 

Población: 

Provincia: 

Edad: 

Modelo de consola 

u ordenador que posees: 

Forma de pago: 



□ Tarjeta VISA n" Mili Mili Mili Mili 

Q American Express n° Mili I I I I I I I II I I I 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular si es distinto 

Q Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES, S. A. | 

Q Giro Postal N° De Fecha 

Fecha y firma: 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 

Ejemplares atrasados 

N.os 

Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

C.P.: Teléfono: 

Población: 


Provincia:. 


Forma de pago: 

□ Tarjeta Visa n° Mili Mili II I M Mili 

Ql American Express n° Mili II I I I I I || I I I I 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular si es distinto 

□ Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 

Q Giro Postal N° De Fecha 

Fecha y firma: 
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Desde las profundidades del 
subsuelo llega a vosotros 
una nueva red ínteracliva. 


bCtairAbo 0 


ffPtWtOíO 

HACCbCfJiO 


el mercado del yide ojuego. 


oc<f (eim 


GAfliMDEFORHESTYBV. . 

El murciano cheposo Santiago de la Ribera me en- 
vía una carta con fotos^suyasj^n gayumbos y unas 
cuantas gambas. Casi todas ellas se refieren al glo- 
rioso N.53 de FTOBBY COMPOTA, él más brillante 
de los últimos tiempos. Elijo ésta: 

HOBBY CONSOLAS. N^53. Sección Teléfono «cojo». 
Pag. 115. Pregunta: «¿Cjjál me^recqmijmdas, FIFA 
96 o ISS DELUXE?» Respuesta de la Teniente Cha- 
.plitUjíiSS D^ELUXE ^s una pasada p^rq..^ jno Uene 
equipos reales». 

SUPERGOLFO: Según este-payaso España, Alema- 
nia, Italia etc., no son equipos reales, fspaña es un 
ente, una entidad virtual sin- magnitud conocida. 
Alemania es como la Atlántida un lugar en el espa- 
cio-tiempo sin localización conocida. [Vamos Cha- 
plin! Lo que no son reales son los nombres de los 
jugadores, pero decir que los eqüí^s no son feálés 
es como decir que a Yen no le huelen lospies o^que 
Amalillo lucha por el^ empleo de su redactores. 


Una, como ño, de Yen, el Bubba del año, famoso 
por?Tba?alaó secó, que en otros númerol no pude 
poner por falta de espacio . 


HOBBY CONSOLAS N.53. Sección feílfoñó fiojoT 
Pregunta: «¿Qué te parece el. RAPIO RELOAD?» Res- 
pue$ta del chino Chaplin: «Efectivamente, es un jue- 
go como los de sfempre^^orj upa. estética muy pa- 
recida al GUNNERS HEAVEN de Mega Orive». 
SUPERGOLFO: Yen salió hace dos meses.^n SUPER 
jUEGOS. Si recordáis el reportaje de Psygnosis de 
Asikitanga, hay una foto en la que salían tres per- 
sonajillos que se dirigían al campo de fútbol. Ellos 
eran Asikitanga, Carlos Ulloa de Game 40 y la otra 
era Yen alias Teniente Chaplin (sí, la de los pelos en 
él pecho). Pues bien, GUNNERS HEAVEN es el nom- 
bre de RAPIO RELOAD en japón, con lo cual me ima- 
gino que quieres hacer referencia al G UN STAR HÉ- 
ROES, esa joya intemporal que salió para los 16 bits 
de Sega. Menos fútbol, más Epilady y más correc- 
ción^ Gradas’ por tu ayuda Rablito Muñpz, de jaén. 


SBUEaTdPBUIMNDBfiffl: 

Si ya él meV pasado disffüfambs con lós^gTrnbaTof' 
continuos de Mr. Punisher alias «Babe él cerdito ca- 
liente» y su Top 10, este mes vuelve a retomar su 
secdón con jiuevQS bríos . Tgñto el^gay castellonen- 
se’«Madaleno Man»ícomo el famoso protagonista 
de culebropes dominicanos julio Ernesto. Martín 
Maldonadq^ de Granada, me envían unos cuantos 
atropellos que paso p enumerar: 

SUPER jUEGOS N.48, TOP 10. «STREET FIGHTER 2 
ALPHA». El 2 debe indicar el número de veces que 
The Punisher desayuna ai día, porque ese juego no 
tiene ése dígitó. «KILLER INSTINCT, Shoot'em-up», 
para juegos de disparo, los que hace Mondongo Pu- 
nisher cuando va al servicio, , 

Las demásjgambas son las típicas de errores de 
puestos, de subidas p bajadas que no se indican y 
dem^s minucias. The Punisher alias^Don Pimpón^ d- . 
gue demostrando su potencial gambero. A estejj pa- 
so pronto recibirá una ofertal^de HOBBYTLEX^para 
dirigir uno de sus cómics, perdón, revistas. 


Como suele ser habitual en mi sección, mes a mes>. 
trato de incluir cierta^ gambas diferentes a las que 
suelen come|:er--los abrazavientres de la competen- 
cia. En esta ocasión vuelvo a las carátulas de los vi- 
deojuegos, y la-elegidaha sido la-deLLGNE SOLDIER 
de Playstation. En la parte de atrás leemos como tra- 
ducción de la Conocida palabra arcade: «La diver- ' 
sión propia de las galerías de atracciones...» Es decir, 
que.' para ellos un arcade es úna galería de'atfáccio- 
nes! Eso les pasa por mandar los manuales a tradu- 
cir a HOBBY CONSOMÉ y que se encargara de eílo 
el mismo ser lamentable que dijo que «Jsl.e^pf^an 
Tourist Trophy Race» era la «Carrera Trppical de la 
Isla del Turista». Pero,, volviendo ai manual, hajeído . 
una frase genial que hace que perdone todo lo an- 
terior: «se rasca la narjiz con una bayoneta y -se lim- 
pia el culo con papel de lija» (pag.43). Magistral. 
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J. A. PEREZ 55* 


ARANZAZU GALAN 


l a MD2, /puede ser que ne cesite algún adaptador 
especial de imp o rtación ? “ 

3) Me he có mprádo elTOLIBRI de Sega, pgro no 


BB UN pesjun, EN SBU in, Bll ^ 

Bu enas, parásitos sociales ( me ref iero a l os incult os 
gue. se dedi can a escr ibirte pa ra insultarte, amena- 
za rte. etc...y S oy un ledor q ue me parto el esp inazo 
cu ando le o tu-sgi'cción to do^ los mese s. Eres^cdjo nu- 
do. S UPERGOLFO. en serio, mermóla tu estilo. Hay 
un famos o filoT oTo q ue^íc e aWo l obre el insulto, co- 
rno q ujs^l bu en jnsulto ha de ser con estilo y que te 
haga p ensar , jho sólo meras palabras malsonantes. 


me entrabó [a 


la r anul*a . o 


e s^qué éslá lenTor mato americano? ^ 

4) He cambiado mi E ARTH WORM |IM^2 por SPI 
DER MAN'. /• Cómo t e peg as ajlas parede s? 


tú_sólo. o comes de la la 


z a del W.C. tal cual? 

6 ^ ^Te hac es pipí y popó en tu papá? 

7) fV an a sacar el jue go d e BON ANZ A ambi entado 
^en^^a P onderosa? ' 

8 ) 7 - Po r qué Esp í nete va en p elotas, y en ca mbio usa 
pijama para dormir? Adiós t onto . 

YOPS, Madrid, 


>s V SUCIOS. De 


En un primer momento ^ensé en no publicar esta 
carta, pero al conocer que te habías criado en Cher- 
nobyl. me apiadé de tu subndrmalidad crónica. 

1 ), Yo la encontré en tu hermana, pero estaba lle- 


2) Sí, el ASNO'S CONVERTERque podrás encontrar 
en ra'disketera de tu hermana^rfóndb á IFderé- 
cha, j^bajo del tanque. 

3) El truco pLa en meterlo de canto. El mismo tru- 
co que utilizabas con ej vecino del quinto^. 

4) Un buen cambio,' patán. Te pegas ^ las paredes 
poniéndote como guantes tus calcetines. 

5) Yo siempre he sido amanté del chocolate a la ta- 
za que-WaIter Gonrad, el amante de tu madre, me 
preparaba. 

6 ) No hombre; los^uardo en un tapperware para 
sustento liíyo y de tu padre, el mamporrero de hi- 
popótamos hómósexuales dé la polinj^sia. 

7) ' Sí, y tendrá la curiosa opción de apuñalar indefi- 
ñiclámente.aT/licháér Landon^ bañar desnudo a Hds 
Cartwrigh^ degollar a pedradas al criado^hino. 

8 ) ' Para protegerse contra las embestidlas de Julián, 
el panadero, j su gran Baguette, V . 

Hasta luego, cretino. 


Vaya hombre, a pesar de que por lo menos no in- 
sultas, percibo en tu carta cierto tono de chulería y 
coleguismo que no me agrada. Pero bueno, seré 
magnánimo y no desvelaré a nadie lo de tu aspec- 
to dé chupa-chups con el pelo semirrapado y tu ca- 
bezo^n superlativo carente de materia gris. 

1) Pues claro due me gustan, es mi segunda pasióh 
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Este mes se presentaba pobre en lanzamientos, pero 
Japón ba vuelto a dar la campanada con BIO HAZARD y 
el esperado TEKKEN 2. De este juego incluimos un truco 
espectacular para luchar con una perspectiva en 
primera persona. En las últimas páginas de la sección 
incluimos también una exhaustiva guía del maravilloso 
mundo de RAYMAN que se extenderá a los siguientes 
números de la revista. 


• • DEVIL KAZUYA, GALAGA Y TEKKEN 2 • • 


de naves del GALAGA utilizando una 
continuación como mucho. Una vez 
conseguido dirígete al Arcade Mode y se- 
lecciona a Kazuya pulsando Start. 
TEKKEN 2, aunque aún no ha llegado a 
nuestras fronteras, también guarda múl- 
tiples secretos. El más espectacular de to- 
dos es una modalidad oculta para luchar 
con una perspectiva en primera persona. 


Primero tendrás que obtener todos los 
personajes del juego, incluido el canguro. 
Este luchador aparecerá si en el tercer 
combate, cuando tengáis muy poca 
energía, ganáis el último round. Cuando 
aparezcan los 23 caracteres como selec- 
cionables podrás ejecutar el truco. Cada 
vez que elijas un luchador deberás man- 
tener apretados L1 y L2 y luego eliges al 
personaje con cualquier botón. Guarda 
estos trucos como oro en paño ya que 
todavía nos quedan unos meses para po- 
der disfrutar del mejor juego de lucha de 
todos los tiempos en nuestros hogares. 


Algunos golpes pueden resultar tan 
espectaculares como la Imagen que 
contempláis aquí arriba. 


En esta nueva modalidad de TEKKEN 
2 se alterará la perspectiva cuando se 
ejecuten llaven especiales. 


Todo el mundo sabra a estas alturas co- 
mo se puede conseguir que los subjefes 
finales sean caracteres seleccionables. Bas- 
tará con que cada luchador les derrote 
antes de enfrentarse a Heihachi. Sin em- 
bargo, para conseguir a este último, será 
necesario terminarse el juego en menos 
de cinco minutos y sin hacer uso de las 
continuaciones. Lo mejor será que colo- 
ques las opciones en un solo round con 
20 segundos de tiempo. Aún queda otro 
personaje oculto. Devil Kazuya. Es uno 
de los más difíciles de conseguir, ya que 
tendrás que eliminar a las ocho oleadas 
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P LAYSTATION 


• • RYU Y KEN VS. BISON • • 


• • AKUMA • • 


La versión 
para consola 
también 
esconde ia 
modalidad 
DRAMATiC 
BATTLE. 


Si os terminas el 
juego en el nivel 
5 o uno superior 
y volvéis a empe- 
zar, encontrarás 
una nueva mo- 
dalidad llamada 
DRAMATIC BAT- 
TLE en la que 
Ryu y Ken se en- 
frentarán juntos contra Bison. Para en- 
frentarse a Akuma directamente, sin te- 
ner que luchar con otros luchadores, bas- 
tará con mantener apretados L2 y R2 y 
elegir el personaje que queráis con X. 
Mantén los tres botones pulsados hasta 
que comience el combate y Akuma hará 
su aparición. 


Llegar hasta 
la morada de 
Akuma es 
más sencillo 
de lo que 
parece con 
este truco. 
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NEO GEOCD 


• • ZANKURO 


Este es el 
recorrido que 
deberás 
seguir para 
conseguir a 
Zankuro. 


P LAYSTATION 


• • CONTINUES • • 


Uno de los secretos mejor 
guardados de SAMURAI SHO- 
DOWN 3 es la posibilidad de 
obtener al jefe final como per- 
sonaje seleccionable. Para 
conseguir a Zankuro debes 
comenzar una partida en el 
modo de dos jugadores. En 
cuanto estés en la pantalla de 
selección de personajes, y tras 
situar el cursor sobre Shizu- 
maru, deberás realizar tan rá- 
pido como sea posible el re- 
com'do de la pantalla superior. 
En cuanto hayas terminado 
pulsa Start, y justo cuando el 


contador llegue a tres segun- 
dos hay que pulsar los boto- 
nes A, B y C simultáneamen- 
te para que Zankuro haga su 
aparición en el juego. La pe- 
na es que no se le puede se- 
leccionar en el modo normal 
de juego. 


La versión japonesa de RAI- 
DEN PROjECT contaba con 
continuaciones infinitas, mien- 
tras que el juego Pal carecía 
de esta ventaja. Para obtener 
más continuaciones deja que 


te eliminen, y durante la 
cuenta atrás del CAME OVER 
pulsa SELECT para comprobar 
como recibiréis un pack gra- 
tuito de continuaciones fini- 
tas. Para elegir la fase en la 
que queréis comenzar el jue- 
go acude a la pantalla de Set- 
tings Menú y entra en el me- 
nú de dificultad. Mientras 
mantienes pulsados R1, R2, 
L1 y L2 pulsa Start y compro- 
barás felizmente que se pue- 
de elegir fase. 
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• • CODIGO PARA VER EL FINAL DEL JUEGO • • 


237 

190 

190 

080 

000 

000 

176 

113 

219 


Entre los trucos que oculta 
CLOCKWORK KNICHT se 
encuentra esta sencilla com- 
binación para acceder al final 
del juego directamente. En 
la pantalla de presentación 
con OPCIONES-START intro- 
duce la siguiente combina- 
ción: derecha, arriba, iz- 
quierda, arriba, abajo, arriba, 
derecha, izquierda, arriba, 
derecha, izquierda, abajo. Si 
lo has hecho bien la palabra 
Ending aparecerá en amari- 
llo bajo Start. 


• • VIDAS Y CONTINUES • • 


Tras comenzar una partida, 
pulsa Start en cualquier mo- 
mento del juego para pausar- 
lo. Entonces podrás introducir 
la siguiente combinación 
mientras la palabra Pause está 
en pantalla. Pulsa A, presiona 
B + Derecha, los sueltas, pul- 
sas R + diagonal abajo-iz- 
quierda, después presionas C 
-i- Y + Z simultáneamente y 
ahora soltáis A. Vuelve al jue- 
go, y si lo has hecho correc- 
tamente el contador de vidas 


mostrará el número 20. El tru- 
co podrás ejecutarlo cada vez 
que te encuentres apurado de 
vidas. Es bastante difícil, y se- 
guramente deberás intentarlo 
en varias ocasiones para que 
funcione. Para conseguir 10 
continuaciones bastará con 
pulsar arriba, abajo, derecha e 
izquierda en la pantalla de los 
continúes. Será necesario que 
tengas 1 continué o menos, ya 
que de otra manera no fun- 
cionaría el truco. 


sentamos te ofrece un buen 
competidor, 5030 dólares, to- 
dos los vehículos buenos, la 
primera posición en la tem- 
porada, muchos puntos y el 
primer lugar en las dos pri- 
meras carreras. 




Puedes ejecutar la 
combinación siempre que 
quieras para tener 20 vidas. 


En esta pantalla puedes 
obtener 10 jugosos 
continúes. 


Para poder in- 
troducir estas 
claves y obte- 
ner sus ventajas 
haz lo siguien- 
te. En la panta- 
lla de Choose 
Settings sitúa el 
cursor en Exhl- 
bition y pulsan- 
do Derecha en el pad direc- 
cional escogerás Continué Se- 
ason. Cuando os pregunte si 
queréis usar la memory card 
decid que no. Aparecerá la 
pantalla donde se introducen 
los passwords. El que os pre- 


La princesa Chelsea 
será rescatada por 
Pepperochau. 


Si ejecutáis el truco correctamente 
seréis testigos de uno de los finales 
más tiernos y feiices en el mundo de 
los videojuegos. 


S ATURN 


P LAYSWION 


• • PASSWORDS • • 














UPEfi NINTENDO 


Cuando llegues a este armario salta en 
el cajón inferior. Ahora pulsa abajo 
hasta que la estrella empiece a girar. 


Una vez hecho el truco de inmunidad, 
si pausas el juego y pulsas select, irás 
directamente al siguiente nivel. 


• • VIDAS INFINITAS Y OTROS TRUCOS • • 


• • INMUNIDAD Y SELECCION DE NIVEL • • 


En el primer nivel, salta encima de la pe- 
lota de goma que hay junto a unos ca- 
jones y sitúate encima del primer cajón 
del armario, presiona abajo en el pad di- 
reccional hasta que la estrella que indica 
el estado de vuestra energía comience a 
girar. Habrás conseguido la inmunidad. 
Con este truco bastará con pausar el jue- 
go y pulsar Select para acceder a la si- 
guiente fase. 


Cuando VECTORMAN se convierta en 
una flecha podrá eliminar a todos los 
enemigos excepto los finales. 


Una vez dentro del juego páusalo y po- 
drás introducir cualquiera de los códigos 
siguientes: 

- B, A, IZQUIERDA, IZQUIERDA. Con X e 
Y cambiarás el número de vidas de VEC- 
TQRMAN. 

- ABAjQ, DERECHA, A, C, ARRIBA, IZ- 
QUIERDA, A. El juego se ralentizará des- 
pués de ser alcanzado por un enemigo. 

- C, A, IZQUIERDA, IZQUIERDA, A, C, A, 
B. Te convertirás en una flecha para ma- 
tar a todo bicho viviente en pantalla ex- 
cepto los jefes de final de fase. 


Andrés nos envía unos maravillosos 
"^ssword^^sde la localidad valen- 
ciana de para lyiAUl MA- 

LLARD que os Mapultarán directa- 
mente hasta el lnal. Si Donaid emi- 
te un quejido os*estará indicando 
'que el password es válidó. 

A. 

Andrés «Mallard» (Paterna) 


FASE2 

1N|N]A 

FASE 3 

ILVMUD 

FASE 4 

ITSHOT 

FASES 

GETHIM 

FASE 6 

YOHOHO 

FASE 7 

UNHEAD 

FASE 8 

GDLUCK . 




Enviad vuestros trucos a: 
SUPER JUEGOS, 

' CA O'DONNELL, 12. 
28009 MAÓRID; 
indífbando en utia 
esquina del sobre: 
í JtiDR^MER 


SUPER NINTENDO 


M EGA DPIVE 









NIVEL 1 


Después de pasar la flor roja, escala por las lianas y avanza 
hacia la izquierda. Cuando llegues al peñasco que hay al final 
de las lianas encontrarás una vida extra. Y justo debajo, si te 
dejas caer, hay una bola con cinco puntos de energía. 


SÍSj¡liiw3l!Í 


Aquí tenéis la 
primera parte de la 
guía y mapas de 
RAYMAN, para 
Playstation y 
Saturna Este juego 


es uno de los 
mejores 

plataformas para 32 
bits« Por ello os 
hacemos un análisis 
detallado de todos 
los pasos que 
debéis seguir para 
finalizar el ju^go. 




















‘iv • 
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NIVEL 2 


Después de aparecer i 
ei logo de Ubi Soft, 
mantén pulsados L1, 

L2, R1 y R2. | 

Entonces, cuando te 
encuentres en la 
pantalla del muro de 
ladrillos, aprieta y | 
deja pulsado Start. 
Mantén todos los 
botones así para 
soltarlos cuando la 
pantalla se vuelva 
negra. 


Anguish Lagoon 


Salta encima de la flor roja en la izquierda de la pantalla* 
Agárrate a la liana y recolecta todas las bolas azules* Una vez 
arriba salta encima de la plataforma de la derecha, y cuando 
le des las bolas al mago, accederás al primer nivel de bonus* 


NIVEL 4 

i Aquí tienes el poder 

i para dar puñetazos. 

: Derriba las uvas encima 

i de los enemigos para 

V * conseguir los puños 
dorados. Hay otro mago 
: en el fondo a la derecha 
i de este nivel, y una vida 
. . .1 arriba a la derecha. 


NIVEL 6 

Mantente en el centro 
para esquivar las 
embestidas del 
mosquito. éOk 


NIVEL 5 


Encontrarás una Jaula 
de Electoons en la 
plataforma superior 
izquierda custodiada 
por un cazador. Hay 
dos jaulas que no 
podrás encontrar por 
el momento. 









The Swamps of Fersetfulness 


NIVEL 9 


Golpea con el puño las ropas de Tarayzan para que éste os 
de una bolsa de semillas mágicas. Una vez plantadas crecerán 
y te permitirán ir subiendo de plataforma en plataforma. 
Cuando alcances la salida aparecerá una vida a tu izquierda. 


Recoger las bolas 
azules te reportará 
una serie de ventajas 
que nunca están de 


más. Aparte de las 
vidas extra también 
sirven de guía para 
acceder a lugares 
que ocultan jaulas o 
power-ups. Algunas 
parecen incitaros a 
saltar sobre el vacío. 

Salta y serás 
recompensado. 

La primera vez que 


NIVEL 10 


Golpea las uvas moradas para librarte de los enemigos que 
hay debajo de ti. En el segundo islote grande no utilices la 
uva para librarte del enemigo. Vuelve hacia atrás y utiliza otra 
uva para llegar a la isla y desde la embarcación líbrate de los 
bichejos pequeños y del grande. Ahora derriba la uva que 
hay sobre esta isla y empújala hacia la derecha para 
desplazarte con ella sobre el agua. Al arrivar al siguiente 
islote, contemplarás como una jaula cae del cielo. 




Sube por la primera liana, déjate caer y aparecerá una jaula. 
Encima de una uva deslízate sobre los pinchos, y en cuanto 
veas una flor flotando salta sobre ella. Aquí hay un mago y a 
la derecha de la plataforma una bola azul. Sí saltas sobre ella 
surgirán plataformas ocultas que te guiarán hasta otra jaula. 








SHOOT'EM UP 


Nada más comenzar esta fase, súbete encima de la seta, 
recoge las bolas azules y aparecerá una jaula en el suelo. 
Antes de abandonar el nivel golpea la uva para que caiga 
sobre el agua. Salta encima de ella y moviéndote a la derecha 
llegarás hasta otra jaula repleta de Electoons. 


■ 

I 

i. 

i 


NIVEL 13 


NIVEL 12 


Sube y consigue las bolas azules encima del champiñón, y 
cuando bajes habrá una jaula en el suelo. Cuando veas al 
fotógrafo no saltes, continúa navegando y encontrarás otra 
jaula. Al final del nivel hay un extraño ser en forma de 
trompeta que se parará golpeándole en la boca. 




ESHIATEGIA 

Al abandonar el 
nivel 12, el hada 
madrina Betilla os 
concederá el poder 
para enganchar el 
puño en los ganchos 
y lanzarlo a más 
distancia, que harán 
accesibles jaulas en 
los niveles 2 y 3. En 
el nivel 5 alcanza la 
plataforma superior 
de la derecha y, una 
vez en la flor 
suspendida en el 
aire, déjate caer. Al 
llegar abajo te 
encontrarás en una 
isla con una seta y 
una uva. Salta sobre 
la seta y aparecerá 
una caja. 

En el nivel 12 sube 
por la liana que hay 
después del 
fotógrafo, líbrate de 
los enemigos de 
esas plataformas y 
hallarás un mago. Si 
saltas de gancho en 
gancho alcanzarás la 
zona izquierda de la 
fase donde se oculta 
otra jaula de 
Electoons. 


. rjtsr;... 












■Uuhur 


l^“ teve Martin (Neal Page) y 
I John Candy (Del Griffith) pro- 
tagonizan una de las comedias 
más humanas de 
últimos tiem- 
pos. Neal es un 
ejecutivo pubiici- 4 


mada de un popular cuento euro- 
peo cuya protagonista es una mu- 
chacha diminuta nacida de un gra- 
no de cebada mágico. De ella está 
enamorado el también diminuto 
príncipe Cornelius, que sin embar- 
go deberá esperar a que PULGAR- 
CITA se deshaga de numerosos y 
molestos pretendientes de su mis- 
mo tamaño. Música maravillosa y 
toneladas de fantasía y ternura. 

■ Calidad de imagen: 7. P.U.P.: 4.600 pts. 


JUEGO OE 
PATRIOTAS 


LA CAZA DEL 
OCTUBRE ROJO 


iVlVEN! 


tario de gran éxito que se dispone 
a regresar a su casa para celebrar el 
día de acción de gracias con su fa- 
milia. Tiene la desgracia de que su 
asiento esté junto al de Griffith, el 
pesado más terrible del globo. 

■ Calidad de imagen: 9. P.U.P.: 4.600 pts 


VIVEN 


Myers y Dana Carvey, como Way- 
ne y Garth. Tia Carrere vuelve a ser 
Cassandra, el amor de Wayne, y to- 
dos están acompañados por Chris- 
topher Waiken, Kim Basinger, Oli- 
via D'Abo y otros actores y actrices 
muy conocidos. En la línea de la pri- 
mera parte, aunque no tan genial, 
asistiremos a un total terremoto de 
situaciones surrealistas pero increí- 
blemente cómicas, todas ellas im- 
buidas por la tremenda personali- 
dad de la pareja protagonista. 

■ Calidad de imagen: 8. P.U.P.: 4.600 pts. 


| ”“j ué hay de nuevo con Wayne 
I Campbell y Garth Algar? Pues 
continúan tan felices con su 
nuevo show de T.V. que ahora emi- 
ten desde las afueras de Illinois. ¿Pe- 
ro qué hay del futuro? A Wayne le 
gustaría hacer algo grande, pero 
¿qué? Repentinamente tiene una vi- 
sión: hará un concierto rock y lo lla- 
mará Waynestock. WAYNE'S 
WORLD tiene de nuevo como pro- 
tagonistas a los fabulosos Mike 


ras TODOS LOS PERROS VAN 
¡ AL CIELO y FIEVEL Y EL NUE- 
I VO MUNDO, el equipo de 
Don Bluth presenta PULGARCITA, 
la recreación cinematográfica ani- 












Si empiezas este libro lo tendrás 

que terminar... 


a medias no lo podrás dejar 


Un libro alucinante, de una película fascinante 


GRUPO ZETAOr 


' .Sí' Sff *' " 
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EDICIONES 







PARA TU I IVk 

SUPER NINTENDO 


Por fin a tu alcance uno de los 
mejores juegos de ROL de 
todos los tiempos. La última 
obra maestra de CAPCOM. 
jCon Guía de Juego completa 
en castellano! 

SUPERVENIAS EN USA 


Final Fight 3 


Sus 24 Megas de acción van a 
dejarte con la boca abierta. 

Disfruta con la opción para dos 
jugadores, y no te pierdas la nueva 
modalidad AUTO 2-PLAYER, 
donde tu consola controla a tu 
compañero de lucha. 

Disponible para Super Nintendo. 




(Niniendó) 


(ÑiniimdtO 




Vuelve el héroe cibernético a 
la consola GAME BOY, con 
más acción y sorpresas que 
nunca. Después de su última 
victoria sobre el Dr. Wily, el 
reto más difícil está aún por 
superar ¡No te lo pierdas! 


Toshinden: 

La noticia dei año 
para ios usuarios 
de GAME BOY 


¡Y vaya noticia! 
No dejes a tu 
consola portátil 
favorita sin 
probar este 
caramelo. 


CNinTendo) , 


CAPC0W 


/PACO. / A 
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